A 
s ut 
pl e Y 
y la 
le - "a + > y 
o 
A 


A A ta , 
. ñ £ 
e Poe 
. pe 
=> : $, - E a 
7 nt "Y 
+ a qe 
. LL? - 
a. 


a Ñ É 
dl sl " ¿ E a 
P a 
Tdi o 
— y = FE E AT 


a 
o WII 709009 


iz 
A. 


23411311:1:13 


IS TA 
MIT O 


00101 


UOC 


WWW.GAMES-WORKSHOP.ES : 

ado 2. ci 
A a DT 

a A MECA 





arhammer 40,000 es un ¡NGUS 

de batallas para dos o más 

- jugadores en el que tomas el 
tado de las fuerzas del Imperio o de uno 
de sus numerosos enemigos en una deses- 
perada batalla por la supervivencia en el 8 
universo asolado por las guerrastdel 41% Mi- 
lenio. Los suplémentos Codex son libros 
dedicados totalmente a cómo colecejonar, 
pintar y jugar con las distintas razas y ejerci- 

tos del universo de Warhammer 40,000. Ca- 
da Codex se centra en un ejército en parti- ( 
cular, expandiendo las reglas URES en el 
reglamento básico del juego, € incluye ATEOS 
ta de ejército completa de esa raza, equipo 
especial, información. de trasfondo, con- 
sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, 
hasta los jugadores más ávidos encontrarán 
todo lo que buscan! 
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| Imperio de la Huma- ; 
nidad está amenaza- 
do por los cuatro tostados 
por los pérfidos traidores 
¿200 que lo habitan, los salva- A 
; 0 A jes alienígenas del exterior 
] 8 y los demonios surgidos 
de la disformidad de más 
allá. En incontables cam- E 
pos de batalla, los solda- 
dos de la Guardia Imperial 
conforman la columna ver- Ñ 
tebral de la desesperada [MA 
guerra que pretende con- E 
tener la marea de enemi- | 
gos del Imperio. 
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Tiranidos ........... Ed 900€ Eldars cocoa daanre smc no: 9.00 € | Cazadores de Demonios ......... 16,50 € 
A AR ODE. TAM a, e:  Combate.Urbano aos TODOE 
MEMES ESpafigles A 900€. Necrones Eros ES ENS PS A AAA 4.».1900€ - 


Eldars Oscuros ...............:.900€ . Marines Espaciales del Caos. data 10) Sn € 


+ 


El Colex Mundos Astronave es un. , Suplemento del Codex Eldars 
El Codex. Catachánes un suplemento del Codex Guardia Imperial. 


El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el Codex 
- Lobos Espaciales son suplementos del Codex Marines Espaciales. 


* El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines 


Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. 


Es necestirio tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 
. correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
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CORRESPONDENCIA 

¡Problemas de mterpretación de reglas? Conbestaremos 
particularmente cualguser pregunia relacionada con 104 
JUE LS Game 5 WN Oi 0 Y Mir open 5 Ciadel, Envia tus 
A ll ria ARF Games 
Wordeshoo, E Consell de Cont, 394-336, 08004 Barcelo 
na. Por favor, incluye un sobre con lu dirección y redacta 
las preguntas de iorma que podamos contestar con un 
simple “sí” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos 
garantizarte que te contestemos' Recibimos una gran 
canbdad de coreo dianamente y bemos cada uña 00 las 
cartas, por lo qué €s postie que taremos Un poco En 
contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 
También puedes contactar con Games Workshop a 
través de la World Wide Web en: Mifipiwww.CaImT 


WOTRESPOp.ES Y MODAN amas WOrREnNOp.COm 


GULA A] intra 
Hecibimos cada día monlones de cartas de añciona: 
des que nos prestar des y nos envian Sus lus: 
19010085, AFICUOS Y CONSEJOS Todo el material reci 


JO 56 ANOpa tan soto en el supuesio de que el COpy- 


nan este es, por el hecho de haber sido enviado 
a Games Workshop, cedido y astionado sin condiciones 
por el aulor a Samas A Workshop Ud. con pena garán 
tia de propiedad y Mulandad. lambéén nos reservamos 
A A A 
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Games Worlcihos Lia ¿003 odas les AUDE 165 


qué aparecen en los productos Game «shop y las 
magenes comenidas en atlas | ido producidas pl 
artistas propios O por EmCArgo E Opa hi excl 


sobre las dusiracióones y las imagenes que estas 


Óntienen es propiedad de Games Workshop Ltd 


Copyright O Games Workshop Lld., 2003. Todos los 


Derechos Reservados. Las siquientes son Marcas 
Hepgis tadas de Gámes Workshop Ltd. en el Remo 
Uriwdo y útros paises del mundo: Games Workshop, e 


» pa El A Ph i P | 
PO Oo de ames Workshopo. Litladel, €l Casio 0e 
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EVENTOS GAMES ÉS WORKSHOP 


Uno de los invitados del Games Day es el gran Jes Goodwin. Si 
todavía no sabes quién es, léete la breve entrevista que le hicimos. 
Por otro lado, si no acudiste al Rogue Trade Tournament, en estas 
páginas te enterarás de lo que te perdiste... 


LAS BESTIAS DEL CAOS 


¡Aprende a pintar el fabuloso shaggoth de modo que quede 
realmente impresionante! Además, te presentamos un par de 
artículos sobre cómo construir un árbol del Caos y una piedra de 
la manada. 


CARNICERÍA EN EL BOSQUE 


En el informe de batalla de este mes, los Hombres Bestia se 
enfrentan a sus viejos enemigos, los Elfos Silvanos. ¿Quién ganará? | 


LOS PERGAMINOS PERDIDOS DE WEIRDE 44 


En esta nueva sección, os presentamos los pergaminos de uno de 
los grandes estudiosos del Imperio: Weirde el Sabio. 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


Este mes, las fuerzas de la Oscuridad reciben refuerzos en forma 
de la terrorífica bestia alada de los Nazgúl, a la que acompaña- 
mos con un escenario y una guía de pintura. Además, las mejo- 
res tácticas para vencer con los Elfos, el perfil de atributos de la 
caballería élfica y el nuevo Gil-galad. Por si fuera poco, un esce- 
nario más y una guía de pintado y modelismo de los tumularios, 
Tom Bombadil y Baya de Oro. 


LA GUARDIA IMPERIAL 


Si quieres saber los entresijos de la creación del nuevo Codex 
Guardia Imperial, no te pierdas el artículo de Notas del diseñador. 
Y, además, una guía para modelar a tus cadianos y otra para 
construir puestos defensivos del Imperio. ¡No pasarán! 


'EL OJO DEL TERROR 


Seguimos con la campaña mundial de Warhammer 40,000 y 
nuestro compañero Matt Hutson nos cuenta cómo evoluciona su 
fuerza de Lobos Espaciales de la Decimotercera Compañía. 


LOS CADIANOS DE RETAIL 


Contempla las mejores miniaturas de cadianos presentadas al 
concurso de la web de Games Workshop. 


ORDO MALLEUS DIXIT 


Aquí podrás encontrarte con las pérfidas diablillas montadas y 

con los nuevos exploradores tau armados con rifles aceleradores. 

Por último, una serie de honores para tu campaña del Ojo del Ref. Producto: 03249999101 
Terror para que puedas recompensar a tus chicos. Código de Producto: 39101 


sllo11921193665 6ll> 
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Todas estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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2 NOVEDADES DE ESTE MES 


- CODEX GUARDIA 
IMPERIAL 16,50 € 


El Imperio de la Humanidad 
está amenazado por los pér- 
fidos traidores, los salvajes 
alienígenas y los demonios 
surgidos de la distormidad. 
En incontables campos de 
batalla, los soldados de la 
Guardia Imperial conforman 


la columna vertebral de la 
desesperada guerra que pre- 
' tende contener la marea de 
enemigos del Imperio. 


Este libro contiene la lista 
de ejército, trasfondo, sec- 
ción del Hobby y nuevos 
personajes especiales. 


OFICIALES DE CADIA 





ARMAS DE APOYO DE CADIA 9, 00 > 


Los soldados que demuestran tener una afinidad especial con 
las armas especializadas se reúnen en escuadras para propor- 
cionar fuego de apoyo a las escuadras de infantería. 


Este blister contiene 1 rifle de fusión de Cadia y 1 rifle 
de plasma de Cadía, diseñados por Mark Harrison. 


9,00 € 


Este blister contiene 2 oficiales de Cadia, diseñados por Mark Harrison. 


q 





- VISIOINGENIERO 


Como buenos conocedores de los secretos místicos del espíritu 


a 


 Gaunt es inquebrantable, firme y deci- 
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- TECNOSACERDOTE 
6,00 € 


máquino de los vehículos, los visioingenieros son vitales para 
el buen funcionamiento de las unidades acorazadas de un 
regimiento. Ya sea en solitario o acompañados por sus 
lobotomizados servidores, pueden re- 

parar cualquier vehículo en plena 
batalla. 





Este blister contiene 
1 tecnosacerdote 
visioingeniero, 
diseñado por Jes 
Goodwin. 





IBRAM GAUNT 10,00 € 


dido. Su inflexible cógigo de honory (¿Ed 
su actitud de desafío ante la 
corrupción lo convierten en un 
modelo para sus soldados. 





Este blister contiene 1 minia- 
tura de Ibram Gaunt, 
diseñada por Alan Perry. 





- MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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CAJA DE EJÉRCITO DE LA GUARDIA IMPERIAL 160,00 € 


La Guardia Imperial es la mayor y más diversa organización que se ha visto nunca en la galaxia. Está forma- 
da por billones de hombres originarios de un millón de planetas distintos. Los salvajes desfilan junto a los ex 
trabajadores de las ciudades colmena. Hombres cuyo hogar era un desierto abrasador, una jungla tropical, 
una estepa helada o una llanura desolada se unen bajo el mismo estandarte del Emperador de la 
Humanidad. La gran diversidad del vasto Imperio está representada en sus filas. 


Esta caja contiene: 









| 40 Tropas de Choque de Cadia 2 rifles de plasma 1 médico Se incluye, además, este 

3 dotaciones 2 rifles de fusión 1 Sentinel portaestandarte del regi- 

| de armas pesadas 1 Chimera 1 portaestandarte miento de edición especial, 
1 escuadra de cuartel general 1 teniente del regimiento diseñado por Brian Nelson. 


AAA A 
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ESCUADRA DE CUARTEL GENERAL DE CADIÍA 23,00 € 
El oficial de mayor rango dirige la escuadra de cuartel general. Está al mando de las armas más potentes y da las órdenes a sus soldados. Está en comunicación constan- 
te con sus subordinados, coordina los ataques y resulta un carismático líder para sus hombres. Los soldados más competentes del regimiento forman parte de la escuadra 
del cuartel general. Estos hombres suelen portar equipo especial o haber recibido entrenamiento adicional para poder actuar como médicos o vocooperadores. Á menu- 
do, el soldado que haya demostrado mayor valor será el encargado de portar el estandarte del regimiento. 


| 

| 

| Esta caja contiene 1 cadiano herido, 1 médico, 1 oficial, 

| 1 portaestandarte, 1 vocooperador y 1 cadiano con rifle de fusión, 
diseñados por Mark Harrison y Brian Nelson. 
| 

| 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


| 
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EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/ STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 


EXPLORADORES CON RIFLE ACELERADOR — 9,00.€ | | MORGHUR, SEÑOR DE LAS CALAVERAS 10,00 
Los exploradores tau son los ojos y los oídos del comandante del ejército y trabajan con- La criatura conocida como Morghur estaba lejos de ser un niño humano. 


juntamente con otras formaciones. Un buen equipo de exploradores puede ayudar a otros | Provisto de colmillos y cuernos, desgarró a su madre en su sangrienta lle- | 
equipos de guerreros de la Casta del Fuego a operar a máxima eficiencia y, por consi- goda al mundo. Los Hombres Bestia veneran a Morghur, pues piensan que | 








guiente, suelen ser muy respetados. Son los maestros absolutos del despliegue en el su espíritu ya caminaba sobre la faz de la tierra antes del nacimiento de 
campo de batalla, dado que cuentan con una paciencia sin límite y una gran determina- su raza, y lo consideran la encarnación del desorden y el caos. En el bos- | 
ción para elegir los blancos que los demás deberán destruir. que, todo cambia a su paso; la hierba se torna negra, los ríos cambian su 


; E : curso y los animales mutan hasta alcanzar formas horribles. 
Este blister contiene 3 exploradores armados con rifles aceleradores, y 


diseñados por Mark Harrison, Michael Perry y Alan Perry. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


Este blister contiene 1 miniatura de Morghur, diseñada por 
Alex Hedstróm. 


¡Esta miniatura requiere montaje y pintado. 






9,00 € 
, 
Los centigors son un estremecedor cruce entre criaturas de cuatro patas (como caballos y bueyes) y bestias bipedas del Caos que los 


poderes de la disformidad de los desiertos llevaron a cabo en el pasado. Poseen el cuerpo de sus ancestros cuadrúpedos, que les 
proporciona gran fuerza y velocidad, y el torso de un humanoide, que les permite empuñar grandes armas. 





Este blíster contiene 1 centigor, diseñado por 
Alex Hedstróm. 


CENTIGORS 
| 
| 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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KHORNEGORS 


Los bestigors más poderosos pueden llegar a portar la marca de uno de los Grandes Poderes, ya que, como hijos del Cuos, los Hombres Bestia se sienten cercanos a sus dio- 
ses. Los bestigors con alguna de estas marcas se denominan khornegors, tzaungors, pestigors o slaangors en función del dios del Cuos al que adoren (Khorne, Tzeentch, 
Nurgle o Slaanesh, respectivamente) y se encuentran entre las más obscenas criaturas de todo el Viejo Mundo, 


KHORNEGOR CAMPEÓN 7,00: | | MÚSICO Y PORTAESTANDARTE KHORNEGORS 9,00 € - 
| Este blíster contiene 1 khornegor músico y 1 khornegor portaestandarte, 


Este blister contiene 1 khornegor campeón, diseñado 
diseñados por Aly Morrison. 


por Aly Morrison. 


- KHORNEGORS 9.00 € 


Este blíster contiene 2 khornegors, diseñados por Aly Morrison. 











EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 





- PESTIG 39,00 poemes sj | | MÚSICO Y PORTAESTANDARTE 
Lo que hace que las Bestios del Caos sean real- ¡ «l va | PESTIGORS 9,00 = 


A los ojos del resto del mundo, todos los Hombres Bestia son 
iguales: una masa desordenada de músculos, pelaje y colmi- 
| llos. Su ignorancia no les permite discernir ninguna caracteris- 


mente peligrosos es el lugar que ocupan en el 
redil de los dioses del Caos. Algunos Hombres 
Bestia reciben dones del dios al que deciden 
venerar especialmente, mientras que otros se $ Mp E 
limitan a regocijarse en la anarquía del Caos en a : ; lo tica específica que los diferencie, pero hay varios tipos de 
su forma más pura. a . + ' Hombres Bestia que resultan fácilmente reconocibles como, 
1% E AA | por ejemplo, los pestigors, a quienes protege el Abuelo Nurgle 

Esta caja contiene 10 pestigors, diseñados “mm ; ¡| y concede u sus fieles la habilidad de causar miedo. 


por Aly Morrison. | - : a : 
| PEO Este blíster contiene 1 pestigor músico y 1 pestigor 


portaestandarte, diseñados por Aly Morrison. 


opejud Á efejuow vesembas SEEN SEJS8 SEDO 
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 PESTIGORS 9,00 € 
Este blíster contiene 2 pestigors, diseñados por Aly Morrison. | 


- CAMPEÓN PESTIGOR 


A los Hombres Bestia más fuertes se los denomina gors. Su 
aspecto varía mucho más que el de la mayoría de razas, pero 
todos combinan rasgos bestiales con los de un hombre. 


Este blister contiene 1 pestigor corneador, diseñado 
por Aly Morrison. 
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MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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Todas estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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TROLL DEL CAOS 9.00 € | OGRO DRAGON SHAGGOTH 3300€ | 
| ER | | ¡| A medida que envejecen, los ogros dragón se van haciendo cada vez más grandes y su tamaño sigue | 
| o coord Ls e Pape poto do ña |] creciendo siglo tras siglo. Existe la creencia de que solo la muerte en batalla puede acabar con un ogro 


' formidad que se extiende desde el Norte. Sin embargo, aquellos dragón, que de otra od h A ii 
que se ven acompañando a partidos de guerra de adoradores pts pipes dd os le 
del Caos han sido alterados por los poderes del Caos de forma con el poder de los relámpagos. 
más directa si cabe. Cuentan con todo tipo de mutaciones, lo que | 
los hace ser aún más horrorosos que sus parientes, y el poder de | 
los vientos de la magia los envuelve y les confiere su fuerza y | 
agresividad naturales transformando a estos simples monstruos | 
| en las bestias más terroríficas de los ejércitos del Caos. | 
| 









Este blister contiene 1 troll del Caos, diseñado por 
Trish Morrison. 


Y J 


Esta caja contiene 1 ogro dragón 
shaggoth, diseñado por 
Alex Hedstrom. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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CARRO DE LOS HOMBRES BESTIA 19,00 € 


Los carros de los Hombres Bestia son desvencijados y están compuestos de grandes y pesadas piezas de madera sin trabajar y uni- 
| das de cualquier forma, sin destreza ni finura. No obstante, eso no importa, puesto que la fuerza y la ferocidad de las criaturas que 
los Hombres Bestia utilizan para tirar de ellos es mayor incluso que la de los mejores caballos. Los tuskgors, como son conocidas 
estas bestias, son un horripilante cruce entre jabalíes de los bosques del Viejo Mundo y Hombres Bestia, retorcidos por el poder del 
| Caos hasta convertirse en enormes criaturas con grandes colmillos y cuernos. 


Este blister contiene 1 carro de los Hombres Bestia, diseñado por Alex Hedstróm, Trish Morrison y Norman Swailes. 









EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/STOREFRONT/) 
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El Juego de Batallas Fantásticas 
Wenas es un juego de mesa para dos o más jugadores, en cl 


que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un poderoso 
ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene:  *1 General del Imperio 1 EXiido En ruina 

; Reglamento de 288 páginas * 1 Kaudillo Orco 3 Plantillas de árca de electo 
- 38 Soldados del Imperio - 35 Guerreros Orcos - 8 Dados variados 

« 1 Karro de Jabalies Orco - 2 Reglas de Plástico 


+ 1 Cañón Imperial 


, 


ru 
e 


Ejércitos 
OUlachammer 


ES E A ED 

Url rra e lll 

LOS ORCOS Y GOBLINS ¿2 
Bj > le > : 


A 
pa 


4 , 'D Cr 
[Los suplementos 
incluyen todos los 
detalles necesarios * Condes * Hordas | 
para organizar, pintar, Vampiro ..16,50€  deCaos .. 19,00 € 
coleccionar y jugar * Orcos y * Reyes 
- NO con uno de los ejérci- Goblins ..16,50€ Funerarios 16,50 € | 
1 CONDES VAMPIRO [tos del universo de * Elfos * Hombres | | 
|Warhammer. Oscuros ..16,50€ Lagarto ..16,50 € 


Já 


A 


ía 3 


e 


| uernos y pezunñas: 

BESTIAS DEL CAOS A AGA: 
chos de piel suave, ni en 
los torpes pieles verdes, ni 
en los retorcidos Elfos. 
Gor es fuerte. Gor dice la 
verdad. ¡Gor los matará a 
todos, los sacrificará a los 
dioses!”. 


SAA Caudillo de los Hombres Bestia Gorthor 
Warhammer 


16,50 £ 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, cl Juego de Batallas Fantásticas. 
Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros. 
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Se acabó. Todo 
tiene un  princi- 
pio y. lo que 
más me agrada 
¡un fin! Y así se 
ha llegado al 
final de la Cam- 
paña El Ojo del 
Terror. Al escri- 
bir estas páginas todavía no tenemos 
datos fiables sobre si las Hordas del 
Caos han conseguido su despótico 
objetivo: la total destrucción del 
Imperio o algún avance sustancioso 
en materia de conquista. Permitidme 
que lo dude. Las tropas cadianas 
están entrenadas por instructores más 
sanguinarios y con mayor fe que las 
peripatéticas y purulentas huestes 
demoniacas. Ellos no tienen a gente 
como... yo (modestia aparte). Por lo 
menos, no todavía. Éstooo... ¡Loado 
sea el Emperador! 





Mi enhorabuena a los que hayáis 
aprovechado el impulso de los meses 
que ha durado la campaña para sacar 
unos puntos extra y escalar posicio- 
nes. Y a los que pudiendo haberlo 
hecho os habéis resistido, quiero 
daros un consejo: protegeos de vues- 
tros sueños porque me convertiré cn 
la pcor de vuestras pesadillas (cl más 
malvado de los demonios parecerá 
| que os haga cosquillas a mi lado) y 
descargaré sobre vosotros toda mi 
¡mala geno-láctea. 


r 
_ 


“Y, mientras, entrenaré a mis favori- 
tos, Tomis y Paco, vencedores en el 
totpco interno de Games Workshop 
y nuestros generales delegados en el 
Games Day de este año, para 
comandar sus ejércitos en LA MADRE 
DE TODAS LAS BATALLAS: aquella 
' 


Í WARHAMMER 40,000 M5 


Í LISRAEL TAPIA 


¡ CLASIFICACIONES PROVISIONALES: 
Decíamos el mes pasado que el calor aletargaba a los jugadores. Pues la reac- 
ción nose ha hecho esperar. Este mes sí que ha sido movidito. En Warham- 
mer se repueva cl “top cinco”; todas las opciones están abiertas. En cambio, en 
Warhammer 40,000 “solo” cacn tres; aguantan Ísracl Tapia (que se ha aplicado 
a fondo, salta de la segunda a la primera posición y abre brecha) y Jaume | 
Tugas (que cac de la primera posición). 








que enfrentará a los mejores genera- 
les de Games Workshop con los 
mejores generales del Rogue Trader 
Tournament. ¿Quién se va a ganar 
mi favor? O al revés (y dicho como 
a mí mec gusta): ¿sobre quién voy a 
descargar mi ira? 


Por mi parte, estoy esperando impa- 
ciente la batalla; la perspectiva de 
tanta sangre derramada cn el campo 
de batalla mc abruma. Bajo estas 
lineas os muestro la progresión de la 
competición durante este último 
mes. Las opciones todavía están 
abiertas, quedan muchas partidas por 
jugar aún y todavía puedes ser el 
siguiente general que participe en la 
gran batalla del Games Day para 
convertirse en un HÉROE o... (je, jc) 
una víctima. Recordad que las clasi- 
ficaciones para cesta temporada de 
Rogue Trader Tournament se cierran 
el próximo mes coincidiendo con 
los Torneos que celebramos, a modo 
de colofón. los días 18 y 19 de 
octubre. Desgraciadamente, sc han 
agotado las entradas para participar 
en el torneo de 40,000, aunque cn 
Warhammer. según los últimos 
informes. quedaban unas pocas 
entradas, muy pocas... Es harto pro- 
bable que a estas alturas no quede 
ninguna, pero siempre puedes probar 
suerte: ponte en contacto con alguno 
de nuestros cofrades y reza... Sobre 
todo reza. 


Ego vos absolvo. 


Inquisidor Asbceel 


¡A jugar! 






















MADRID OrKos er || 
2, AGUSTÍN ROQUE MADRID ULTRAMARINES 21 
3.CERÓNIMO DEL AMO MADRID GUARDIA IMPERIAL 19 
4. JAUME TUGAS BARCELONA  ELDARS 18 
5. JORGE LOPEZ MADRID CAOS 17 
| y 
| RUSA RHAMMER 
1 JAVIER COCA Ñ MADRID CONDES VAMPIRO 32 
2 TOMÁS ÁVILA / MADRID ENANOS 31 
3.DAVID LOPEZ | MADRID CONDES VAMPIRO 29 
4. GONZALO BRAVO MADRID ELFOS OSCUROS 24 
5.NACHO GARCIA | y MADRID Arros ELFOS 23 
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SALYACION] 
Gran final de temporada RTT, 
dos días, dos Iniversos 


WARHAMMER 


10,00 


Y toda la emoción y diversión de los 


¿Conoceremos al vencedor 
de esta temporada? 
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TORNEOS 


AE 


CONSULTAR 
ORGANIZADOR 


12-20 


SEPTIEMBRE: 


952 691.840 
auceva 8 eresmas.com 
5-12 SEP 1e 


Luaan General Millan Astray, 1 bajo | 
Melilla Mol Ej 


CASA JUVENTUD DE BRUNETE - HAMMER 
918 158. 807 
juventud 8 brunete.org 


os RAID 
7SEP 150 Ue 


Luear Centro Cultural 
. Aniceto Marinos Brunete 
<Madrid> 


00351 213.629 382. 
homen.azul 8 netcabo pt; 
o pt 


6 SEP N/A 


21scr Bn 


Lusar Rua Gil Vicente, 408 
Lisboa <Portugal> 











CLUB DE ROL 
Tel, 938 670 513 
asulllO yahoo.es 


ose RA2000 7 


Lusan C/Campins, 24 Sant o 
08470 <Barcelona> 


OMBLIGO DE GOLUM - 
TORNEO El JOKER NEGRO 
922 261 683 
lid_underground 8 hotmail.com 


os Os 
LoeAn Heraclio Sánchez 23, Local 68, 
38320 La Laguna (Agua García) 
<Tonoritos 


UNDERGROUND 
928 369 072 
id_underground 8 hotmail.com 


05 Apo Oe 


Lucan C/Paseo Tomás Morales, 56 
Las palmas<Las Palmas> 


GAMES WORKSHOP 
9155721 87 


1SEP AR me 


ENTRADAS A La Wenra El Dn DE AGOSTO 
Lunas Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


HAMMER WORLDSHOP 
916 018 894 
hammer_worldshop 8 hotmail.com 


9-13 Os 
25205 Ap) 


Luoan Calle Madrid, 105 


Local 7 Getafe 
28902 <Madrid> 





TB O0O0% »% 


21-40 


41-60 61-80 81+ 





Luana C/St Ramón, 99 
Cerdanyola del Valles<Barcelona> 


MIRA'S 
952 678 860 
kilapave (2 hotmail.com 


13-100 ze 
13-056 As e 


Lucan Plaza de la Victoria, 15 
<Melilla> 


UNLIMITED 
660 421 214 
antonio_chavesB'ono.com 


135 00 De 


Luean Casa de Juventud de 
Jerez de Frontera. C.De Paul sn Jerez 
Jerez<Cadiz> 


ALA DELTA 
957 400 710 
aladelta € aladelta.net 


145io R1500 Ae 


Lunan C/ Antonio Barroso y Castillo n*6 
14007 <Córdoba> 


FALLA PLAZA DE JESÚS 
rre 
raloB starazona.com 


14 SEP Ki O). 


Lucan Poma del Cams 3 
Valencia <Valencia> 


CARDS CÓMICS 
| 954 226 075 
cardscomics 8 hotmail.com 


10 ser 5000) se 
155 Ri1909 9) se 


Lucan Sales y Ferré, 13 
<Sevilla> 


ADEPTVS FUTURA 
CONCEJALIA DE JUVENTUD DE! LAS ROZAS 
661 600 499 - 916 317 620 
webmaster € adeptvs.com; 
asgaard 8 adeptvs.com 


20 5er Roo Da: 


Lvean Concejalía de Juventud de Las Rozas - 


Av. Doctor Toledo, 44 - 
28230 Las Rozas de Madrid <Madrid> 


CLUB ARES £ 4” MILENIO 
933 387 915 
sedisu'é eresmas.es 


205 O) e 
215 Roo O): 


Loaar Rambla Just Oliveres, 56 
| Sala Barrades 
Uhospitalet de Llobregat <Barcelona> 





GAMES WORKSHOP | 


GRAN TORNEO 


CLUB EDAD OSCURA 
Tel, 630.813 242 
edadoscuraciubS'hetmail.com 


20 Ri De 
a 1500D3e 


Luean Casa de la Juventud. 
Calle Herencia n? 3, 
Valdemoro <Madrid> 


AGROLINARES 
953 692 611 
Casa de las Juventudes de Linares 


2156 Rs O) 10€ 


Luean C/Arcipreste Torres Giro, s/n 
Linares <Jaen> 


ASOCIACIÓN JUVENIL PARGEN CLUB 
617 740 106 
tyrell_dB terra.es 


aser 15007 


£ N/A 


225 APA 1500 TL N/A 


e 
luean Casa de la Cultura de Parla 
28980 Parla <Madrid> 


GAMES WORKSHOP BARCELONA 
932158989 


ser 1500 E se 
bo A LA VENTA El 2208 DE AGOSTO 
PoR CONFIRMAR) 
LoaAn Consell de Cent, 334-336 
Barcelona <Barcelona> 


HOBBY LUDUS BELL 
856 118 392 
melonsalado 8 hotmail.com 


ns Ras Os: 


Luean Casa de la Juventud C/Real 
San Fernando<Cádiz> 


OCTUBRE: 








FEVAROL 
(FEDERACIÓN VALENCIANA DE ROL 
635 794 755 
asimovsolensan 8 hotmail.com 


25001 RM:1000 N/A 
3501 HPF 1000. N/A 


Luar Polideportivo de San Juan 


de Alicante 
Alicante <Alicante> 


ASSOCIACIÓ JUVENIL 
DE JU RS DE ROL DE REUS 
619 1/5 573 www.juegaarol.com 
aji lycos.es 


15006 )5e 
50eT ras 


LusAn La Palma C/Ample, 75 
Reus<Tarragona> 


HOMEM AZUL 
00351 213 629 382 
homen.azul 8 nelcabo.pt; 
paulo.a.ramos € netcabo, pl 


4001 BRE2000 N/A N/A 


Luear Rua Gil Vicente, 408 
Lisboa <Portugal> 
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vicehta: dez! | 0er | 
¿00 Ros a 5€ : 
Lucan C/Folch | torres s/n 
08160 Montmeló <Barcelonas 
CLUB LA GUARDIA DEL LOBO . 


636 114 284 h 
webmaster 8 'bregolas.com 


OS 
12 ON 





ES 


Lucan la Casa de la Juventud Colmenarejo | 
rid> 


ó 


<Mad 


UNDERGROUND 
928969 072 
lib_underground 8 hotmail.com 


1001 (52000 10€ 


Luar C/ Tomas Morales, 56 Bajo-D6 
35003 <Las Palmas> 


CYBER MEGONET 
968 442 194 
megane!l £ wanadoo.es 


1200 Ro | 


Carril de sed pa 
30800 Lorca <Murcia> 


GAMES WORKSHOP MÁLAGA 
95 239 9771 


íz0cr 51500 15€ 
ENFRADAS A LA VENTA El Ñ DE SEPTIEMBRE 
Lunar Ciro. cial. Málaga-Plaza Armengual 
de la Mota, 12 Planta Alta Local A-14 
Málaga <Málaga> 


CLUB El 010 DEL TERROR 
690 299 606 
hammer Worldshop 8 hotmail.com 


19-19 001 FR 2000 
Losar C/ Leoncio Rojas s/n 
Getafe <Madrid> 


ISENGARD 
966 665 194 
alsmep 8) mixmail.com 
19001 51500 oe 
Lucan Centro Polivalente Carrús, s/n 
Elche<Alcante> 


GAMES WORKSHOP 
934.921 700 
tomneos'8 games-workshop.es 


1000 15008) 24€ 
1900 00 e 


ENTRADAS A LA VENTA A PARTIR DE JULIO 
Lucar Cotxeres de Sants, 79 
Barcelona <Barcelona> | 


19 DE OCTUBRE 
FIN DELA LIGA 
ROGUE TRADE 

TOURNAMENT 2003 









El pasado día 6 de julio celebramos en el centro comercial Milaga Plaza el 
primer RTT organizado por la tienda Games Workshop de Málaga. Un total 
de 18 generales se dieron cita en el campo de batalla malacitano para demos- 
trar la valía y el coraje de sus ejércitos. Había mucho cn juego (actualmen- 
te los 2 campeones del torneo interno de Games Workshop pertenecen al 
stafí de la tienda malagueña) y todos los jugadores querían demostrar que su 
nivel de juego era igual de bueno o incluso mejor que el de cllos (recordad 
que el ganador absoluto del RTT se enfrentará al ganador del torneo inter- 
no de Games Workshop, en el próximo Games Day) Además, todos los 
generales pudieron reclutar nuevas miniaturas en el stand que Venta Directa 
colocó durante todo el día, en el que se podian conseguir miniaturas desca- 
talogadas junto con el resto de las ofertas habituales. 


En el transcurso de la mañana sc jugaron las 2 primeras batallas. Después, todos 
los generales pudieron reponer fuerzas y dar a sus tropas Un breve descanso 
para afrontar por la tarde la ronda definitiva, la que determinaría el campeón 
del torneo. A las 17:00 dio comienzo la última batalla en todas las mesas, pero 
la atención se centraba en la mesa número | donde una ingente masa de Ska- 
vens se enfrentaba a una inmensa horda orca. Al final, y tras una partida muy 
emocionante, los Skavens (y sin que sirva de precedente) conservaron su valor 
y lograron hacerse con la victoria final, coronando a su general LUIS REINA 
GARCÍA como ganador absoluto del RTT de Milaga. ¡¡Felicidades!! 


No obstante, lo más importante fue el clima de deportividad y compañeris- 
mo que se palpó durante todo cl día. Como anécdota, hay que decir que el 
ganador del torneo llegó a su primera partida 10 minutos tarde y su con- 
trincante, en lugar de adjudicarse la victoria, decidió fugar la partida (aunque 
luego sufrió una severa derrota); esc es cl espíritu que se respiró durante 


todo el RTT. 


En fin, fue un tornco ejemplar con generales de todas las edades y muy buen 
ambiente. Gracias a todos por vuestra participación y. ¡nos vemos cn el próximo 
(no podemos dejar que los Skavens se lleven toda nuestra piedra de disformidad..)! 












De izquierda a derecha: Francisco Pérez, ejército mejor pintado; Federico 





' E | | 1 
“LOCOS-LOCOS PIELES VERDES.. ¿CREÍAIS QUE PODRIAIS 


ACABAR CON MIS RATAS OGRO A MORDISCOS”". 
Vidente Gris Thanquol. 


—E a a e 


Participantes de todas las edades se dieron cita en el centro comercial 


Málaga Plaza para disputar el Tornco de Warhammer, 





> A ds py 
A EN, 


pa A ¿y d 
El local donde se celebró el evento estuvo muy animado durante todo el día. 


A | A E 


Martín, ejército mejor personalizado: Antonio Castro, Mejor general; 
Luis Reina, campeón absoluto; Félix Palomeque, jugador más deportivo. 


1 










PARA: TODOS LOS AFRAOMNADOS 
AL HOBBY COM LO ODE Hi AY 
OUE TENER 


DE: INQUISIDOR ASBEE!L 


TEMA: MINIATURA DEL 
GAMES DAY 


MENSAJE: MIRADLA BIEN Y 
SUSPIRAD POR ELLA- SOLO 
AQUELLOS GUE 05 ATREVAIS 
A ASISTIR EL DIA a E 
NOVIEMBRE AL MAYOR EVENTO 
DE LOS JUEGOS. EL GAMES 


DAY, PODREIS TENERLA EN 
VUESTRAS M AA 


PRIORIDAD: RECUERDA OUE EL 
PRECIO DE LA ENTRADA ES e] 

24 € Y QUE INCLUYE DE FORMA 
ERATUITA ESTA MAGNIFICA 

4115 14ATURA 


PENSAMIENTO DEL DIA: EAS 
SACERDOTE LOBO DE LOS En 
Lobos ESPACIALES SE VA 

A COMERA AÁBADOOS COM 
PATATAS 
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¿Ya conocías los productos Games Workshop 
antes de empezar a trabajar aquí? 

SÍ. 

¿Cuándo descubriste el Hobby? 

Cuando empecé a jugar a rol (concretamente a 
Dungeons 4 Dragons), allá por el año 1976. 
Luego una cosa llevó a la otra, me empecé a afi- 
cionar a las miniaturas y acabé descubriendo las 
Miniaturas Citadel, aproximadamente en 1978. 


¿Cuál crees que es la mejor miniatura que 
has diseñado jamás? 





Jes GooDwiN nació en 1960 en el conda- Sin duda, siempre es la próxima que voy a 
do de Essex, al sur de Inglaterra y diseñar 

actualmente está al cargo del desarrollo ¿Y la mejor miniatura diseñada por cualquie- Y, por último, diez preguntas rápidas: 
de las miniaturas de plástico que pro- ra de los demás escultores de Games a) Un hobby... 

Workshop? Bailar. 

Creo que la más destaca, con diferencia, es el 
Archaón que realizó Brian Nelson. 


Hermano Capitán Stern 


“duce Games Workshop. Con motivo de 
su presencia en el Games Day del próxi- 
mo 9 de noviembre, decidimos hacerle 
algunas preguntas para que todos 
sepamos un poco más de este muognina 
diseñador de miniaturas. 


b) Un tipo de música... 
Soul, 


c) Una película... 
El Quinto Elemento. 


d) Un libro... 
¿Cuál es el último proyecto en el que estás La Sombra del Torturador, de Gene 
trabajando? Wolfe. P 
Actualmente (julio 2003), estoy acabando e) Un'color... 
diversas miniaturas de Guerreros del Caos y, Ni 


en cuanto acabe, me dedicaré a diseñar la 
nueva miniatura de Genestealer que debería 
sustituir al modelo tan conocido por todos 
los jugadores de Warhammer 40,000 (estén 
o no dominados por la mente enjambre) y 
Space Hulk. 


t) Un actor o actriz... 
Halle Berry. 


g) Una bebida... 
Vodka con tónica. 


hi) Algo para comer... 
¡lapas! 


¿Qué hacías antes de empezar a trabajar para 
Games Workshop? 
Trabajaba como escultor e ¡ilustrador freelance. 


Aquellos maravillosos años de juventud... i) Un personaje de ficción... 


Cyrano de Bergerac. 


e 


j) Como prefieres las muferes, ¿rubias 0 
morenas? 
Pues tendré que decir morenas... La 
verdad es que me gustan las mujeres 
negras.» 


The Gothic am he Eldritof 


Libro de bocetos de Jes Good 





¿Qué juego prefieres, Warhammer, Warham- 
mer 40,000 o El Señor de los Anillos? ¿Por qué? So 
El universo de Warhammer 40,000 es mi prefe- 

rido porque es el que me permite más libertad 

al diseñar miniaturas y porque me gusta su 

imaginería en general. 






¿Cuál es tu ejército favorito? ¿Por qué? 
Ninguno en especial, pues no poseo 
ningún ejército de miniaturas. 


¿Qué quieres ser cuando seas mayor? 
Más alto, 


¿Has estado anteriormente en Barcelona? : 
No, pero toda mi vida he deseado ir. 


¿Cuál crees que será la pregunta que níás te 
harán durante el Games Day? 
Creo que será algo así como: "¿De dónde 


% sacas las ideas para diseñar las miniaturas?”. -. 
Paladín de Nurgle Typohus 
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¿Quieres aprovechar al máximo los nuevos 
blísteres de plataformas eldars? 

Si tu respuesta es sí, sigue leyendo. 
Como bien habrás observado, Games 
Workshop ha variado el contenido de los 
blísteres de plataformas eldars. Ahora, en 
lugar de una sola arma, los blísteres contie- 
nen una plataforma y las tres armas posi- 
bles, aparte de los guardianes que forman la 
dotación. De ese modo puedes montar el 


Ya lo avisamos en el número anterior: que- 
ramos enseñaros algunas de las mejores 
miniaturas del Torneo de Personal Games 
Workshop celebrado en julio. Durante los 
próximos meses os iremos mostran- 
do algunas de estas joyitas en esta 
misma sección. Este mes le toca a 
Pablo García, de nuestra 
tienda de Valencia, que 
se llevó el pre- 
, mio al mejor 
ESA” ejército perso- 
ss ARE A nalizado y casi 
NA el de pintu- 
TAO" 












Sobre estas líneas: sacerdote funerario, 
Más arriba: Rey Funerario en carro de 
guerra. Pablo ha sustituido los caballos 
esqueléticos por esfinges de Warmaster. 
Derecha: ushabti, 





arma que necesites o, siguiendo las indica- 
ciones que te damos a continuación, podrás 
tener todos los modelos con un solo blister. 
Seguramente, dependiendo de a quién te 
enfrentes, tu lista de ejército variará. Según 
cómo sea la lista de tu adversario, preferirás 
armar tus plataformas de una manera u otra. 
La forma más barata de hacerlo es utilizan- 
do los nuevos blísteres y unas bolitas de 
Blue-tac. 















ra, Su fantástico ejército de Reyes Funera- 
rios le llevó a una honrosa novena plaza. 
Pablo es un tipo muy simpático y, si os 
pasáis por la tienda de Valencia, no os 
quepa duda de que os dará los mejores 
consejos para organizar vuestro ejército, y 
ya no digamos para pintarlo, En esta 
misma tienda encontraréis una eminencia 
del Warhammer, nuestro compañero 
Andreu Cerdá, que en las tres ocasiones 
que ha participado se ha llevado dos pri- 
meras posiciones y este año por poco 
(pero que muy poco, ¿eh?) no se lleva una 
tercera. En fin, si os queréis poner 
en contacto con ellos personal- 
mente, lo podéis hacer en las 
siguientes direcciones de 
correo electrónico, 
ara A con Pablo: 


DE $ IT AA 


Para contactar con n Andreu: 


n.” 





» 


AR 








A PLATAFORMAS ELDARS - 


Solamente debes pintar, sin pegar las 
armas, todas las piezas que aparecen en 
el blister. El modelo de arma que necesites 
para la batalla deberás fijarlo con Blue-tac 
justo antes de comenzar la misma; así con- 
seguirás más puntos en los torneos porque 
siempre jugarás con lo que pone en tu lista 
de ejército y evitarás problemas de última 
hora con tu adversario. 





LIMITACIONES 
EN TORNEO 


Tenemos a un tipo organizando torne- 
os al que le gusta poner las cosas difí- 
ciles. Para él, las limitaciones no tienen 
límite (¿trauma intantil?, ¿sadismo?, 
¿se trata de un ser malvado?...). En 


: esta ocasión, os presentamos su nuevo 
: aditamento al Dossier de torneos: 


"NO SE PUEDE UTILIZAR NINGÚN PERSONAJE 
ESPECIAL EN EL TORNEO aunque se pudie- 
se utilizar por las limitaciones norma- 
les de organización de ejércitos de 
menos de 2000 puntos”. 
Extraoficialmente añadió: “O sea, que 
los que estaban pensando poner a Val- 
ten ya se pueden ir olvidando”. 


¡Ya verá cuando se entere el Emperador! 


BLOOD BOWL 


“Queremos pillar al Bek-jam ese para 


: partirle los brazos, a ver cómo se las 


arregla para jugar al Blood Bowl... o 


; para peinarse”. Estas son las explosivas 
; declaraciones de Mc'Arra, capitán y 

: componente del Cholitos Team, acerca 

: de la participación de su equipo en los 

: torneos del próximo octubre, que se 

: celebrarán en las localidades de Valen- 

: cia (los días 4 y 5) y Alicante (del 3 al 5), 
: en los que según algunas fuentes (poco 


fiables, dicho sea de paso) participará la 


:  megaestrella mediática del momento. 


Si quieres vivir la emoción de la compe- 


¿ tición en directo, inscribe a tu equipo: 


ie a 635 se 755 


50 


Auca 590 424 058. 


¡ juega en el papel de uno de los guerreros de la raza 1au, 
jugando con Warhammer 40.000 Fire Warrior en tu P52 o PC! 
¡Y demuestra que eres un auténtico FIRE WARRIOR!. 


WARHAMMER 


PlaySt 

a 
WARRIOR y 
AS 





Contesta a las siguientes preguntas y completa el cupón con todos tus datos y envíalos a la 
dirección que abajo te indicamos 


e WARHAMMER 40000 FIRE WARRIOR para qué formatos está disponible : — A.- PS2 B.-XBOX | ] c=PC |] 


e ¿Con cuántas armas cuentas en el juego?  A.- 20 armas |] B.- 15 armas 13 C.- 17 armas ll 


e ¿Quiénes son los desarrolladores del juego? A.- Kuju |] B.- Volition le] 
Nombre y apellidos:..................... 2. RCN A RA A AS A A 


Diccionari A O OE CódigoPoStalcicoviciisncnorióniccnccióiona 
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Con la aparición de las nuevas miniaturas 
de las Bestias del Caos, el poder de la fuerza 
bruta vuelve a cernirse sobre el mundo de 
Warhammer. Tammy Haye estudió el 

proceso que siguió el pintor de “Eavy Metal 
Darren Latham para capturar plenamente la 
mortífera magnificiencia de esta miniatura. 










OGRO DRAGÓN SHAGGOTH 


CÓMO PREPARAR LA MINIATURA 


La miniatura se montó pegándola a la base 
con pegamento. Luego se le aplicó una 
capa de imprimación con Spray Negro 
Caos. Las partes de la miniatura a las que 
no llegó el spray se pintaron con pintura 
Negro Caos diluida. 


CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


- La piel de la 

: parte inferior 
del cuerpo del 
shaggoth se 
pintó con una 
capa base de 
Verde 
Catachán 
mezclado con 
A la misma can- 
tidad de Negro 
Caos. Luego 
se añadió 
Carne 
Putrefacta a la 
mezcla para 
cada una de 
las sucesivas 
capas de 
luces. 
Después, se 
añadió más 
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Carne Putrefacta a la mezcla y se aplicó a 
la piel para resaltar la estructura de los 
músculos. A los recovecos se les aplicó un 
lavado adicional con un 50% de Tinta 
Marrón y un 50% de agua. 


La parte inferior de 
la barriga y de la 
cola se siguió ilu- 
minando añadien- 
do más Carne 

- Putrefacta a la 
mezcla. Se aplicó 
a los pliegues de 
la barriga un vitrifi- 
cado con una mezcla a partes iguales de 
Tinta Roja, Tinta Púrpura y agua. 


Se utilizó Carne 
Bronceada como 
capa base para la 
parte superior del 
cuerpo. Después, 
se le aplicó a la piel 
una mezcla com- 
puesta por Carne 
Oscura y agua a 
partes iguales 
como lavado para 
crear las sombras 
' en los recovecos. 
Para aumentar las 





sombras, se le aplicó a la piel una mezcla a 
partes iguales de Tinta Marrón y agua. La 
piel se iluminó con otra capa de Carne 
Bronceada dejando que se viera el color 
más oscuro en los recovecos más profun- 
dos. Luego se aplicó Carne Enana encima 
para la siguiente capa de luces, seguida de 
una mezcla al 50% de Carne Enana y Carne 
Elfica. Para aplicar las luces finales, se usó 
Came Elfica. Después, se usó Hueso 
Deslucido diluido para resaltar los detalles 
de mayor relieve y el rostro. 


g Se hizo una mez- 
cla a partes igua- 
les de Tinta Roja, 
Tinta Púrpura y 
agua para aplicar 
un vitrificado a 

| la cara. 





| Al taparrabos se 
le aplicó una 
capa base de 
Rojo Costra. Para 
aplicar la primera 
| capa de luces se 
usó Rojo 
Entrañas, segui- 
do de una mezcla 
de Rojo Entrañas 
y Rojo Sangre. 
Más tarde, se 
aplicó otra capa 
de luces con Rojo 
Sangre mezclado 
al 50% con Carne 
Bronceada, 
seguido de unas luces de ese mismo color 
carne alrededor de los bordes. Luego se 
aplicaron unas luces finales de Carne 
Enana sobre los bordes de mayor relieve 
de la tela. Después, se aplicó una mezcla a 
partes iguales de Tinta Marrón, Tinta Roja y 
agua sobre la tela y un poco de Tinta 
Marrón alrededor de los tachones. 


LOS DETALLES 





Al pelo se le aplicó una 
mezcla a partes iguales 
de Terracota y Marrón 
Quemado. A dicha 
mezcla se añadió luego 
un poco de Hueso 
Deslucido en cada una 
de las sucesivas capas 
de luces. Un lavado de 
Tinta Marrón mezclado 
con un poco de agua 
se aplicó como última 
capa de luces. 





Las escamas se dejaron 
de color negro y se ilumi- 
naron con Negro Caos 





mezclado con un 
poco de Hueso 
Deslucido. En 
cada capa 
siguiente de luces 
se fue añadiendo 
un poco más de 
Hueso Deslucido 
E a la mezcla. 





Al filo del hacha y a los brazales se les apli- 
có una capa base de Metalizado Bólter. 
Después, se aplicaron una serie de motas 
con un pincel seco de Cota de Malla, 
seguido de 
unas motas 
de Plateado 
Mithril. Los 
bordes del 
filo se pinta- 
ron a base 
de líneas 
finas de 
Plateado 
Mithril. Más 
tarde se aplicó una mezcla a partes iguales 
de Tinta Marrón, Tinta Negra y agua por 
encima de todas las zonas metálicas. 





A los rebordes dorados se les dio una capa 
base de Bronce Bruñido, seguida de unas 
luces con Oro Brillante. Luego se mezcló 
una cantidad idéntica de Oro Brillante y 
Plateado Mithril para las últimas luces. 
Después, se mezcló Tinta Carne con agua 
y se aplicó por 
todos los rema- 
ches, mientras que 
alrededor de los 
tachones se aplicó 
Tinta Marrón con 
mucho cuidado. 
Para acabar, se 
repitió la última 
capa de luces. 








TOQUES FINALES 


Los cuernos, las garras y las uñas se pinta- 
ron con una mezcla al 50% de Tierra de 
Cementerio y Negro Caos aplicándola en 
líneas hacia la punta. Luego, se iluminaron 
estas líneas con Tierra de Cementerio y, 
después, con dos capas más de luces aña- 
diendo Hueso Deslucido al Tierra de 
Cementerio. Se le aplicó otra capa de luces 
de Hueso Deslucido y, por último, se pinta- 
ron las puntas con Blanco Cráneo. 





MI Las tiras de cuero 
se pintaron con 
una mezcla de un 
30% de Negro 
Caos y un 70% de 
Marrón Bestial. A 
esa mezcla se le 
fue añadiendo 
Hueso Deslucido 
en cada una de 
las sucesivas 
capas de luces. 





Los ojos se pinta- 
ron con Negro 
Caos y, luego, con 
Marrón Vómito. 
Después, se ilumi- 
naron con Hueso 
Deslucido y en 
medio se les pintó 
una pupila vertical 
con Negro Caos. 





Como capa base 
de los diablillos 
del pelo se usó 
Terracota, al que 
se fue añadiendo 
un poco más de 
Marrón Vómito 
en cada capa de 
luces. El pelo se 
les pintó con un 
pincel seco de 
Gris Codex. 





Por último, a las rocas sobre las que se yer- 
gue el shaggoth se les aplicó un pincel seco 
de Gris Codex y, luego, uno de Hueso 
Deslucido. Se pegó arena a la base con cola 
blanca y, cuando se secó, se le aplicó Tinta 
Negra por encima. A continuación, se le dio 
un pincel seco de Marrón Bubónico y, des- 
pués, uno de Hueso Deslucido. Más tarde 
se pegaron a la roca y a la arena pequeños 
grupos de césped electrostático con super- 
glue. Para terminar, se pintó el borde de la 
peana con Tierra de Cementerio. 
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Los sobrenaturales shaggoths pueden vivir casi eternamente... y son un adversario mortífero. 





Siempre que aparece un nuevo 
ejército de Warhammer, Mark 
Jones, creador de escenografía 
del Studio, construye una 
maqueta especialmente pensada 
para este. Enviamos a Steve 
Cumiskey a descubrir cómo 
había creado un árbol mutado 
para las Bestias del Caos. 


uando se empieza a trabajar en un 
dl nuevo ejército, Mark Jones, el crea- 

dor de escenografía del Studio, 
colabora con los desarrolladores de juegos 
y los diseñadores de miniaturas con el fin 
de crear unos cuantos elementos de esce- 
nografía para el libro de ejército de 
Warhammer. Dichas creaciones son funda- 
mentales para crear la atmósfera ideal del 
libro. En el caso de las Bestias del Caos, 
construir una piedra de rebaño era inevita- 
ble, pero crear otros elementos de los bos- 
ques en los que habitan los Hombres 
Bestia permitía ampliar su trasfondo. Las 
pruebas anteriores de fortificaciones con 
forma de estrella del Caos no se ajustaban 
muy bien al aspecto salvaje de los 
Hombres Bestia. Esta construcción parecía 
demasiado complicada y costosa para 
ellos. Teníamos que encontrar algo que 
encajara mejor con su carácter. 
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Cómo construir un árbol del Caos 





La solución llegó con un boceto que hizo 
Nuala Kennedy cuando se comenzaba a 
trabajar en el ejército. El boceto muestra un 
árbol corrupto encadenado a pilares de pie- 
dra, lleno de vida y rodeado por los esque- 















E 


>. 


letos de sus víctimas. Esto guardaba rela- 
ción con algunas de las ideas de trasfondo 
de los Hombres Bestia que se estaban dis- 
cutiendo entonces. Se cree que los 
Hombres Bestia destruyeron piedras guía 
de los Elfos pensadas para contener la 
corrupción procedente de grandes frag- 
mentos de piedra bruja. Al derribar las pie- 
dras guía, erigieron sus piedras de la 
manada o plantaron árboles justo encima 
de la piedra bruja. Eso encajaba perfecta- 
mente con el aspecto de cuento de hadas 
siniestro de los Hombres Bestia. 


Inspirándose en ello, Mark se propuso cons- 
truir un árbol así para el ejército del Studio. 


Después de considerar varios métodos 
para crear el árbol, Mark decidió hacerlo 
con hilo de alambre enrollado. El hilo de 
alambre es un buen material para crear 
miniaturas de gran detalle y, además, 
posee la ventaja de que se puede doblar y 
enrollar para conseguir la forma que se 
desee. Un árbol de alambre se hace, 
básicamente, enrollando varios 
alambres juntos y dejando que el 
tronco se abra por un extremo 
para formar las raíces mientras se 
separa y enrolla por el otro para 
formar las ramas. Toda la cons- 
trucción se puede pegar luego 
sobre una base y retorcerla 
para crear formas de lo más sinies- 
tro. Mark decidió no construir uno 
sino tres árboles y enrollarlos jun- 
tos para crear un árbol mons- 
truoso. Lo hizo así para que los 
primeros pasos de la construc- 
ción fueran más fáciles de realizar, 


ya que de este modo el alambre se podía 


retorcer solo con las manos. 


MATERIALES NECESARIOS 


+ Alambre de calibre fino 
(Mark usó alambre de 1,5 mm) 


Yeso ya mezclado o preparado 
Tablón de madera DM de 6 mm 
Masilla de poliestireno mezclada 
Cola epoxídica para metal 

Cola blanca 


Cadenita ligera (de una tienda de 
modelismo o de una joyería) 


* Piedras pequeñas 


HERRAMIENTAS 

* Alicates 

e Sierra para madera 
e Papel de lija 





LOS TRES ÁRBOLES 


La base para cada uno de los tres árboles 
fue la misma. Mark usó diecisiete pedazos 
de alambre de unos 75 cm de largo y los 
dobló por la mitad para obtener treinta y 
cuatro extremos. Manteniendo estos jun- 
tos, retorció el extremo de la doblez para 

| formar un lazo lo 
bastante grande 
como para que 
cupieran tres o 
cuatro dedos. 
Luego, se enrolla- 
ron las tiras para 
formar un tronco 
de unos 566 cm 
de largo empe- 
zando a partir del 
lazo. Como los 
alambres enrolla- 
dos mantenían las 
tiras juntas, se 
podía dividir el 
lazo en otros tres 
y retorcerlos un 
poco para man- 
tenerlos se- 
parados. Dichos 
lazos acabarían 
formando las 
gruesas raíces del 
árbol terminado. 


Ahora que ya se 
habían preparado 
los inicios del tronco y de las raíces, era la 
hora de empezar a hacer las ramas. La pri- 
mera rama se hizo con ocho de las tiras de 
alambre, que se separaron del tronco y se 
retorcieron para unirlas. Después de retor- 
cer unos tres centímetros, se dividió la rama 
en otras dos, cada una formada por cuatro 
alambres. Dichas ramas se volvieron a enro- 
llar como antes y luego se separaron de 
nuevo. Este proceso siguió hasta que cada 
rama estuvo formada tan solo por un alam- 
bre y ya no se pudieron separar más. 








El tronco se retorció unos tres centímetros 
para luego separar otra rama. Se volvió a 
utilizar el mismo proceso usado para crear 
la primera rama, pero haciendo las ramifi- 
caciones a distancias ligeramente distintas 
para darle al árbol un aspecto más irregular 
y orgánico. Este proceso se repitió en 
varios puntos a lo largo del tronco que se 
iba desarrollando hasta que todas las tiras 
de alambre acabaron formando parte de 
una rama en algún lugar del árbol. Las 
ramas se fueron haciendo más cortas a 
medida que se alcanzaba la parte superior 
del árbol (lo cual también ayudaba a confe- 
rir una apariencia más natural al árbol). De 
momento, las ramas se dejaron más o 
menos rectas y planas para que más tarde 
fuera más fácil combinarlas. 





Mark siguió el mismo procedimiento con 
cada uno de los árboles dejando las ramas 
rectas y variando el tamaño y la posición 
de estas para que fuera más fácil combinar 
los árboles y para que la forma general 
quedara lo más natural posible. 


Después de dar forma a las ramas, se retor- 
cieron los lazos y la base de los árboles para 
formar tres raíces en cada uno de ellos. 


CÓMO COMBINAR LOS ÁRBOLES 


Después de preparar los tres árboles, Mark 
los puso todos juntos y empezó a unirlos 
entre sí con alambre. Entonces se recorta- 
ron un poco algunas de las ramas para que 
encajaran mejor con el aspecto del nuevo 
árbol combinado. | 





SUPERCONSEJO 


En tu propia miniatura, empieza a unir los 
árboles a pantir de la base. Así tendrás la 
opción de tener un tronco bifurcado. 





Cuando los árboles quedaron bien atados, 
Mark usó los alicates para crear la forma 
básica del árbol combinado. Eso supuso 
doblar y retorcer el tronco del árbol por 
varios puntos hasta el lugar donde se divi- 
dían las ramas. Las ramas propiamente 
dichas se extendieron creando intervalos 
más naturales y luego se retorcieron de la 
misma forma que el tronco. 


Como antes, las raíces fueron lo último a lo 
que se prestó atención. En un árbol de ver- 
dad normal, las raíces estarían casi siem- 
pre bajo el suelo, de forma que en la minia- 
tura final deberían quedar bastante 
pequeñas y finas. En este caso, Mark que- 
ría que el árbol del Caos pareciera estar 
esforzándose por liberarse de la tierra. Eso 
implicaba separar las raíces de la forma 
normal para luego retorcerlas y hacer que 
sobresalieran, de modo que más que raí- 
ces parecieran patas. Algunas de estas raí- 
ces se retorcieron juntas para crear raíces 
más gruesas y para hacer que todo tuviera 
un aspecto más orgánico. El árbol del Caos 
acabó teniendo cinco raíces a partir de las 
nueve originales. 


Aunque estaba formado por tres árboles 
distintos (¡eso son ciento dos tiras de alam- 
bre!), no quedaba lo bastante grueso. Mark 
decidió “engordar” el árbol enrollando más 
alambre alrededor de las raíces y luego 
siguiendo hacia arriba por el tronco. La 
mayoría de las tiras de alambre se dejaron 
a poca distancia de las ramas para que el 
tronco se tuera estrechando en la parte 
superior. Los inicios de las ramas y de las 
raíces se agrandaron de forma parecida a 
la vez que el tronco, pero usando tiras de 
alambre más cortas. 





CÓMO HACER LA BASE 


La base se hizo con una madera DM de 6 
mm de grosor de una forma más o menos 
redonda con como mínimo 4 cm de distan- 
cia entre el borde de la base y las raíces. 
Los bordes se redondearon y se lijaron 
para que la base quedara mejor sobre el 
tablero de juego. Luego se marcó con cui- 
dado la posición de las raíces sobre la 
base. Se puso una gota de pegamento 
epoxídico en cada una de las marcas y las 
raíces del árbol se situaron sobre cada una 
de ellas para que quedaran bien sujetas. 
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CÓMO CREAR LA CORTEZA 


Para crear la textura de la corteza, el alam- 
bre del árbol primero tuvo que recubrirse 
con una capa de material de relleno. El 
relleno consistía en yeso preparado, que 
se mezcló con cola blanca hasta que 
quedó una pasta cremosa y espesa. 


Se aplicó el yeso al árbol con un pincel pri- 
mero en tres de las ramas comenzando por 
el tronco hasta llegar al final de las ramas. 
Cuando se acabó de recubrir la última de 
las ramas, la primera ya estaba lo bastante 
seca como para que Mark empezara a apli- 
carle la textura. La corteza se hizo creando 
unos surcos sobre la superficie del árbol 
con una lanceta para esculpir. No hacía 
falta aplicar la textura a las ramas hasta las 
puntas, ya que en los árboles reales suelen 
ser bastante lisas. 
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Si no sabes cómo aplicar la textura, 
haz una rama pequeña retorciendo 
varios alambres que te hayan sobrado 


y prueba cómo queda la textura en ella. 
Asegúrate de lavar regularmente tu pin- 
cel para no arruinarlo con el yeso. 





La textura de las raíces y del tronco se apli- 
có en dos capas. La primera solo sirvió para 
recubrir el alambre y proporcionar una 
buena base sobre la que aplicar la segunda. 
Luego se aplicó esta segunda capa de la 
misma forma que la textura de las ramas y 
se dio el mismo aspecto de corteza. La tex- 
tura del tronco sí que tenía un rasgo pecu- 
liar. Se le añadió el esbozo de un rostro para 
crear la impresión de que el árbol estaba 
casi vivo, 


- e Se invirtió cierto 
| 4 esfuerzo en hacer que 
dicho efecto quedase 
Ps muy sutil, ya que se 
] A suponía que aquello 


era un árbol y no 
ul 
5 a 


algún tipo de criatura. 
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CÓMO TERMINAR LA BASE 


Después de que se secara la texturización 
del árbol, llegó el momento de pasar a la 
base. En el boceto original, el árbol estaba 
rodeado de pilares a los que estaba atado 
y de montones de huesos. En su maqueta, 
Mark creó un montículo debajo del árbol y 
lo decoró con los cráneos de los muertos. 
El montículo lo construyó a base de peda- 
zos de poliestireno, sobre los cuales clavó 
los cráneos (de la caja de los esqueletos 
de plástico) y los pegó con cola. Luego, se 
usaron algunas gotas del yeso para hacer 
que la base fuera más irregular, como si 
fuera tierra de verdad. La base se terminó 
de texturizar con una capa de arena y gra- 
villa que se enganchó con cola blanca. 


Todo lo que quedaba por hacer era ponerle 
los pilares. Estos consistieron simplemente 
en varias piedras hoscas y escarpadas 
obtenidas de un jardín (las de pizarra son 
perfectas para ello). Cada una de las tres 
piedras se enrolló con un poco de cadena 
ligera y se pegaron todas sobre la base 
con pegamento epoxídico. Las cadenas se 
enrollaron en torno a las raíces y se fijaron 
con superglue. 








CÓMO PINTAR EL ÁRBOL 


Para que la arena y la gravilla quedaran 
mejor pegadas (y también para crear una 
superficie más accidentada y terrosa), a la 
base se le aplicó una capa de pintura textu- 
rizada. La pintura tuvo que aplicarse con 
mucho cuidado 
para evitar recubrir 
los cráneos y las 
piedras. Después 
se le aplicó una 
capa de imprima- 
ción a toda la 
maqueta con Spray 
Negro Caos. 


El propio árbol fue 
lo primero que se 
pintó. Se empezó 


por aplicarle un pincel seco a la corteza 
con Marrón Quemado. La corteza se fue 
aclarando poco a poco aplicándole pince- 
les secos de Carne Oscura y Marrón 
Bestial. La capa final de pintura consistió 
en una mezcla de Hueso Deslucido y 
Marrón Vómito. 


A la tierra alrededor del árbol también se 
le aplicó un pincel seco, pero esta vez 
con varias capas de Marrón Bestial, 
Marrón Vómito y Hueso Deslucido. Los 
cráneos también se pintaron como la tie- 
rra, pero más tarde se resaltaron con 
una capa de Hueso Deslucido, seguida 
de varios detalles de Blanco Cráneo. 





Las rocas también se pintaron para que 
encajaran en el estilo general de la miniatu- 
ra y para que dieran la sensación de estar 
a escala. Se volvió a usar el pincel seco 
para dar a las rocas un aspecto desgasta- 
do y se usó Gris Codex como capa base, 
seguido de Gris Piedra y Blanco Cráneo. 





Por último, se pintaron las cadenas. Mark 
quería dar la impresión de que las cadenas 
están oxidadas por los efectos del clima y 
del tiempo. Logró crear este efecto aplicán- 
doles un pincel seco con Piel de Alimaña 
diluida. Dejó que la pintura manchara un 
poco las rocas, igual que haría el metal al 
oxidarse tras años y años de lluvia. La 
miniatura se dio por terminada aplicando 
una capa de césped artificial sobre la base. 


En conclusión, el árbol del Caos constituye 
un buen elemento central para el ejército 
de los Hombres Bestia del Studio. Un pro- 
yecto de modelismo como este es un gran 
reto, pero vale la pena para ponerlo sobre 
tu tablero de juego o incluso para servir 
como base de un diorama. 








Con la aparición de un nuevo ejército 
para Warhammer, Mark Jones, el ' Al 1 F R D F 
creador de escenografía del Studio, 


siempre construye algún elemento 


especialmente diseñado para este. 
Steve Cumiskey fue a charlar un rato 
con Mark para descubrir cómo había 


creado una piedra de la manada de - - - 
los Hombres Bestia para las Bestias Cómo construir una piedra de la manada 


del Caos. 





tro de la cultura de los Hombres 

Bestia y es un lugar de reunión de la 
tribu. Así pues, es un gran elemento de 
escenografía para tu colección si cuentas 
con un ejército de Hombres Bestia. Le 
pedimos a Mark Jones, que construyó la 
piedra de la manada del ejército de Bestias 
del Caos, que nos contara cómo la hizo. 


L a piedra de la manada está en el cen- 


MATERIALES NECESARIOS 
+ Una plancha de poliestireno de 
3 cm de grosor 
e Cola blanca 
e Pintura texturizada 
+ Masilla de poliestireno mezclada 
+ Arena 
* Gravilla 
+ Césped artificial 
e Cartón grueso 
e Palillos 


HERRAMIENTAS | 


* Cuchilla de modelismo larga 
e Cuchilla de modelismo 
+ Regla de acero 


LA FORMA BÁSICA 


Dibuja tres rectángulos sobre la plancha de 
poliestireno, cada uno de 8 cm de ancho y 
20 cm de largo. Recórtalos con la cuchilla 
de modelismo larga manteniendo siempre 
tu cuerpo lo más apartado posible de la 
cuchilla para evitar accidentes. 





Antes de pegar los rectángulos, clava tres 
palillos en el del medio y luego a través de 
cada rectángulo a medida que los vayas 
» E eN ] , Y MD pegando. Eso servirá para mantenerlos 
> 2. E RA * 18 ESE RA sujetos mientras se secan. Cuando estén 
LR AS RAR A OS unidos, los tres rectángulos formarán un 
ARA “$ po solo bloque de 8 cm de lado. 
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Con la ayuda de la cuchilla larga, empieza 
a crear la forma general de la piedra de la 
manada. Para que la piedra de la manada 
quede angulosa y tosca, en lugar de escul- 
pirla con demasiada precisión, córtala de 
forma ligeramente irregular. 





A medida que vaya tomando forma, puedes 


empezar a crear las cornisas desgastadas 
que tiene por la superficie. Comienza 


haciendo unos cuantos cortes horizontales. 


Luego, con mucho cuidado, realiza cortes 
de arriba a abajo hasta llegar a las incisio- 
nes horizontales. Para dar un aspecto más 
tallado a las cornisas, no hagas las líneas 
totalmente verticales; deja que se hundan 
un poco más en la superficie. Repite este 
proceso por la superficie de la piedra y 
conseguirás que parezca bastante tallada. 





APLICAR LOS DETALLES A LA PIEDRA 


La piedra de la manada presenta pocos 
detalles adicionales, solo algunos símbolos 
con forma de estrella del Caos y nichos 
con los trofeos de guerra de la manada. 


Para tallar los símbolos y los signos del 
Caos sobre la superficie de la piedra de la 
manada, dibuja primero el símbolo con un 
lápiz y luego ve haciendo las marcas más 
profundas y anchas con una cuchilla de 
modelismo pequeña para que no se pierda 
el detalle al aplicarle la pintura más tarde. 


Para hacer los nichos, primero dibuja sobre 
la piedra de la manada la forma que quie- 
res que tengan y luego corta el poliestireno 
con una cuchilla de modelismo pequeña. 



















Los nichos ya están terminados y listos 
para albergar los trofeos de la manada. 
Una vez tallada la roca, es hora de pasar a 
hacer la base. 
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LA BASE DE LA PIEDRA DE LA MANADA 


Corta cartón grueso para hacer la base de 
la piedra. Esta debería ser algo más ancha 
que la piedra de la manada. Pega la piedra 
a la base con cola blanca. Cuando la cola 
se haya secado, rellena todos los huecos 
con masilla de poliestireno. 





Cuando el relleno se haya secado bien, 
pinta la piedra de la manada y la base con 
pintura texturizada para darles un aspecto 
irregular y pedregoso. 


Para acabar, pinta la base de la piedra de 
la manada con cola blanca y esparce arena 
y gravilla por encima de ella para darle una 
textura más desigual. 


LOS TROFEOS 


Las piedras de la manada suelen estar 
decoradas con fragmentos de armas, 
armaduras y esqueletos de los enemi- 
gos vencidos. El mejor sitio donde 
encontrar estas cosas es en tu caja de 
restos. No existe ninguna regla fija 
sobre cuántas de estas cosas deberías 
poner en la piedra de la manada, siem- 
pre que no quede demasiado ordenada 
y limpia. Para su piedra, Mark usó una 
mezcla de partes pequeñas pegadas 
muy juntas alrededor de la base combi- 
nada con algunas lanzas más altas 
apoyadas contra la piedra. Eso le da 
personalidad y detalle sin quitar impor- 
tancia a la propia piedra de la manada. 


Para la miniatura del Studio, Mark fijó 
los trofeos antes de pintar la piedra 
propiamente dicha. Esto causó que 
cayeran algunos trocitos durante el pro- 
ceso de pintado, pero dejó una serie de 
sombras sobre la roca. 
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CÓMO PINTAR LA PIEDRA 


Imprima la miniatura con Spray Negro 
Caos y luego pinta toda la miniatura con 
Carne Oscura. El color Carne Oscura le 
dará un tono ligeramente más natural a la 
roca a medida que se vayan añadiendo 
más capas encima. Cuando se seque la 
primera capa, empieza a iluminar la piedra 
aplicándole un pincel seco de Gris Codex. 


Añade una pequeña cantidad de Hueso 
Deslucido al Gris Codex para la siguiente 
capa. Aplica la pintura como en la capa 
anterior, pero esta vez evita pintar los reco- 
vecos y las zonas de sombra. 





Añade Blanco Cráneo a la mezcla para las 
luces finales y habrá llegado el momento 
de acabar de definir las cornisas. Aplica un 
pincel seco con una mezcla de Negro Caos 
y un poquito de Carne Oscura en los reco- 
vecos de las cornisas para hacer sombras. 





Por último, aplica Blanco Cráneo a los bor- 
des de las cornisas para darles la aparien- 
cia de una roca. 





LOS ÚLTIMOS RETOQUES 


Después de pintar la roca, ya puedes recu- 
brir la base de la piedra de la manada con 
runas caóticas y rellenar los nichos con 
cráneos. Pinta la base de la piedra y péga- 
le césped artificial en los bordes con cola 
blanca para adecuarla a tu tablero. 


EN RESUMEN 


Cuando hayas terminado de crear tu propia 
piedra de la manada, podrías situarla sobre 
tu tablero de juego y darla por acabada, 
pero un buen general de los Hombres 
Bestia no tiene por qué detenerse ahí. Los 
Hombres Bestia decoran sus piedras de la 
manada con trofeos de sus enemigos 
derrotados, así que ¿por qué no hacer lo 
mismo? Solo tienes que colocar un nuevo 
trofeo por cada enemigo que hayas derro- 
tado y así conmemorar las batallas libradas 
durante una campaña. 
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We PY - 


En el mundo de Warhammer 


existen multitud de enfrentamientos 


clásicos, pero ninguno es más 
emocionante que el de los Elfos 
Silvanos que defienden su hogar 


entre los árboles de las incursiones 


de los malignos Hombres Bestia... 


es el recién llegado y, como tal, sería 

un grave descuido por nuestra parte 
no mostrar de lo que es capaz en un infor- 
me de batalla. 


E jércitos Warhammer: Bestias del Caos 


Esta batalla va a ser el clásico escenario de 
Batalla Campal entre las destructivas 
Bestias del Caos y los intrépidos defensores 
del bosque, los Elfos Silvanos. Al mando 
del ejército de las Bestias del Caos no 
podía estar otro que Gav Thorpe, la mente 


CARNICERÍA EN 
EL BOSQUE 


Un informe de batalla de Warhammer 


pensante tras el nuevo libro de ejército de 
las Bestias del Caos. Al otro lado del campo 
de batalla, los habitantes del bosque se 
encontraban a las órdenes del hábil Martin 
Bunting, un jugador de torneos con mucha 
experiencia que ya lleva muchos años 
como señor de los bosques. 


Dado que ambos ejércitos cuentan con una 
amplia variedad de reglas especiales y una 
gran selección de opciones de unidades 
hostigadoras, elegimos un campo de batalla 


muy simple para que los dos ejércitos 
tuvieran la oportunidad de demostrar sus 
capacidades estratégicas especiales. 


Así pues, como ambos ejércitos ya están lis- 
tos para la guerra, que dé comienzo la bata- 
lla por el dominio del bosque sagrado... 





DESPLIEGUE 


Aronril Invocatruenos, 
archimago elfo silvano 


Raargha, caudillo 


Hurgha, 

beligor portaestandarte Zaneel Brezoespinado, 
mago elfo silvano 
Rasgacolmillo, chamán del rebaño 
Elenor Lenguacarcaj, 
Braygrag, chamán del rebaño mago elfo silvano 


Manada de bestias de Skor 5 arqueros elfos silvanos 


$ >» ¡ga ne 
-_. po me A 
Manada de bestias de Bror Wgar 3 arqueros elfos a.” S Et 


6 mastines del Caos 


5 arqueros elfos silvanoS. > YY 


5 arqueros elfos silvanos 


5 mastines del Caos 


5 arqueros elfos silvanos 


Carro de tuskgors IN a 


del bosque PDA. 


16 khornegors 8 bailarines guerreros 


4 minotauros 8 dríades 


8 dríades 
8 centigors 


1 bestia de Nurgle 2 águilas gigantes 


5 forestales 


oo 2 HézRFDO 000 


1 engendro del Caos 


IRRHNAMNTF ATT OS 


1 hombre árbol 





EL BOSQUE ANIMADO 


Gav: durante el desa- 
rrollo del ejército Bes- 
tias del Caos, desde la 
lista provisional de la 
White Dwarf hasta el 
libro de ejército termi- 
nado, presté mucha 
atención a cómo lucha- 
ban contra los Elfos Sil- 
vanos. Con los tipos 
diferentes de tropas y las reglas especiales de 
los dos ejércitos interactuando a la vez, el re- 
sultado es un combate mucho más fluido y 
más parecido a una escaramuza que las típicas 
batallas de “formar y luchar” que se producen 
entre otros ejércitos. Esto es un gran ejemplo 
de la guerra interminable que libran estas dos 
razas en las profundidades de los bosques, ale- 
jadas de la mirada de los hombres. 


También implica que ambos jugadores se 
enfrentan a desafíos únicos. Después de 
nuestra primera batalla (consulta la caja 
de la derecha), hice un par de retoques a 
mi lista de ejército. El cambio principal 
fue incluir un caudillo como general. El 
potencial de la emboscada para presionar 
a los Elfos Silvanos al principio de la parti- 
da iba a ser vital. Normalmente, la movili- 
dad de las manadas de bestias les permite 
evitar los problemas (a menos que quieran 
tenerlos) usando el terreno y su alto atri- 
buto de Movimiento para esquivar las uni- 
dades enemigas demasiado sólidas para 
ellos y escoger unidades más débiles o 
apoyar a unidades más robustas del ejérci- 
to como bestigors o minotauros. 





Gav Thorpe 


Sin embargo, todas estas ventajas están 
contrarrestadas en gran medida por la 
capacidad de los Elfos Silvanos para incluir 
varias unidades pequeñas y numerosas uni- 
dades de bostigadores y de exploradores. 
Todo eso implicaba que aquella iba a ser 
una partida muy fluida. Si lograba alcanzar 
las líneas enemigas, tendría buenas posibili- 
dades de arrasarlas y enviarlas de vuelta a 
su casa. Por otro lado, si Martin desestabili- 
zaba mi ofensiva con los ataques de proyec- 
til y sus propias unidades de combate cuer- 
po a cuerpo, tendría dificultades para 
liquidar a aquellos dispersos Elfos Silvanos. 
No hay casi ningún blanco al que evitar o 
en el que centrarse, al contrario que con la 
mayoría de ejércitos, en los que se puede 
identificar una o dos unidades que van a 
suponer la mayor amenaza (iy la mayor 
fuente de puntos de victoria!). 


Al final, le puse a Raargha, el caudillo, el 
Cuerno de la Gran Cacería. Este aumenta 
en +1 el Liderazgo de las unidades a la 
hora de efectuar los chequeos de embosca- 
da, lo que podía ser muy útil para asegu- 
rarme de que mis manadas apareciesen por 
detrás de los Elfos Silvanos (causando así la 
máxima consternación a Martin). No quería 
emplear demasiados puntos en mis perso- 
najes, así que solo le puse una Armadura 
del Caos para tener algo de protección y 
una arma a dos manos para causar el máxi- 
mo daño al enemigo. A pesar de ser un lu- 
chador bastante bueno, la verdadera utili- 
dad de Raargha reside en su Liderazgo, 
para impedir que las manadas salgan co- 
rriendo y para coordinar la emboscada. 
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LA PRIMERA INCURSIÓN 


Originalmente, mi ejército había estado 
a las órdenes de un ogro dragón gran 
shaggoth. Con todo, en la primera parti- 
da que jugué contra Martin, eso no solo 
resultó ser un poco imprudente (al no 
tener la habilidad emboscada), sino que 
encima fue acompañado de bastantes 
tiradas de dados verdaderamente ino- 
portunas, lo que decantó los aconteci- 
mientos a su favor desde el principio. 


Aparte de la habilidad de Martin para 
conseguir buenas tiradas para herir a 
pesar de las circunstancias, se produ- 
jeron dos fallos críticos con los dados 
que me dejaron totalmente colgado. 
En primer lugar, fallé el chequeo de 
pánico de una de mis manadas de 
bestias usando el Liderazgo del shag- 
goth. La manada salió huyendo del 
tablero en mi primer turno y dejó una 
brecha enorme en mi flanco izquierdo 
que me desestabilizó por completo. 
En segundo lugar, la bestia de Nurgle 


Siguiendo este razonamiento, contar con 
un portaestandarte del ejército era obliga- 
torio. Era imprescindible que, aunque no 
ganara combates con las manadas de bes- 
tias, estas siguieran luchando y mantuvie- 
ran al enemigo ocupado hasta que pudie- 
ra atacar con otras unidades del ejército. 
Para dar a una unidad potencia adicional 
en las cargas, Hurgha el beligor lleva el 
Estandarte de las Bestias. Así, cada minia- 
tura de la unidad de la que forma parte 
tiene un ataque adicional cuando carga. 


Por último, las dos opciones de personaje 
las ocupé con los chamanes del rebaño 
Rasgacolmillo y Braygrag. Esto me permitía 
contar con un par de Pergaminos de 
Dispersión (un pajarito me había dicho que 
a Martin le gustaba usar mucha magia...) y 
aún me quedaban algunos puntos para gas- 
tar en otros objetos mágicos. Uno de ellos 
fue el Bastón de Darkoth. El bastón contie- 
ne el hechizo de movimiento La Llamada 
Salvaje, que el chamán puede lanzar en la 
fase de magia como cualquier otro hechizo 
para que una unidad de Hombres Bestia, 
de mastines o de bestigors cargue. 
Combinado con la posibilidad de conseguir 
el Acechante Invisible del Saber de las 
Sombras, aquello podía darme una ventaja 
sobre los rápidos Elfos Silvanos. El bastón 
se lo puse a Rasgacolmillo, mientras que a 
Braygrag le di el Corazón Oscuro para ayu- 
darle en su función, ya que añade 1D6+2 
cm al movimiento de carga de una unidad. 


El grueso del ejército era bastante pareci- 
do al de la mayoría de ejércitos que he uti- 
lizado durante el proceso de desarrollo de 
las Bestias del Caos. La base del ejército 
son las dos manadas de bestias, las dos 
unidades de mastines y los bestigors. En 
esta batalla, iba a tender una emboscada 
con una unidad de mastines y otra de 
Hombres Bestia y me quedaban puntos 





logró alcanzar a los forestales de 
Martin y idespués no consiguió cau- 
sarles ni una sola herida! Por si fuera 
poco, Martin logró entonces causar 
tres increíbles heridas al engendro del 
Caos con sus ataques y lo liquidó. Eso 
dio a los forestales plena libertad para 
que, junto con los arqueros, causaran 
estragos entre mis centigors y mis 
mastines y acabaran destruyendo del 
todo mi flanco derecho... 


En resumen, al cabo de tres turnos ya 
quedó claro que no iba a conseguir 
remontar y que ese informe de batalla 
iba a consistir en bastantes páginas en 
las que me iban a disparar hasta la 
muerte mientras corría por ahí para 
trabar combate con alguien. Fue una 
partida divertida, pero no habría sido 
una lectura demasiado interesante, 
¡así que revisé mi lista de ejército y 
volví a intentarlo por la tarde! Este 
informe de batalla es el resultado de 
esa segunda partida, 


suficientes para transformar a los bestigors 
en khornegors y que así tuvieran furia 
asesina. Era un poco arriesgado contra 
Elfos Silvanos (que tienen muchas unida- 
des pequeñas y maniobrables y podían 
hacerlos bailar como quisieran), pero 
pensé que los khornegors podrían supo- 
ner un grave peligro para unidades resis- 
tentes como los hombres árbol. 


Estos los apoyé con dos carros. Los carros 
de los Hombres Bestia no son especialmen- 
te resistentes (no son tan difíciles de des- 
truir como los carros de los guerreros del 
Caos), pero combinar la carga de un carro 
con la de una manada de bestias no es muy 
complicado y puede bastar para infligir un 
golpe mortífero a la unidad enemiga. 


Lo siguiente que hice fue invertir puntos 
en varios centigors. No solo creo que las 
nuevas miniaturas son fantásticas y por 
eso quería usarlas, sino que, además, una 
caballería rápida en un ejército de Hom- 
bres Bestia puede provocar unos cuantos 
dilemas a tu oponente. También pueden 
atravesar zonas boscosas sin penalización 
y pensé en usar aquella habilidad para ani- 
quilar todos los forestales, exploradores u 
otros Elfos Silvanos que acecharan entre la 
vegetación. No obstante, como casi siem- 
pre están borrachos, resultan un poco 
impredecibles, así que esperaba que mi 
famosa mala suerte no se manifestara 
demasiado porque, si no, se iban a pasar 
casi toda la partida dando vueltas afecta- 
dos por la estupidez o poniéndose furio- 
sos en el peor momento y persiguiendo a 
quien no deben. 


Para acabar, quería tener unos cuantos “tíos 
gordos” en el ejército. ¡No se puede tener 
toda esa variedad de minotauros, trolls, 
gigantes, engendros y ogros del Caos a tu 
disposición y no elegir a ninguno! Además, 
la elevada Resistencia de estas criaturas 





Escogiendo dos tendría más posibilidades 
de que uno de ellos hiciera algo útil. Ya 
solo me quedaban los puntos justos para 
transformar a uno de ellos en una bestia de 
Nurgle para intentar usar sus ataques enve- 
nenados contra un hombre árbol si se pre- 
sentaba la ocasión... 


bles de todo el ejército) y un par de engen- 
dros. Los engendros del Caos pueden ser 
una de esas unidades de “o todo o nada”; 
pueden deambular por ahí sin hacer nada o 
atravesar el tablero como si los mismísimos 
dioses fueran tras ellos y acabar con el ene- 
migo en un abrir y cerrar de ojos. 


podía causar graves problemas a los Elfos 
Silvanos y con un poco de suerte absorberí- 
an unos cuantos de sus disparos. Al final, 
repartí los puntos que me quedaban entre 
una unidad de minotauros (que son real- 
mente muy brutos y su alto Liderazgo los 
convierte en una de las unidades más fia- 


¡RECHACEMOS A LOS INVASORES! 


Martin: los 
Hombres Bestia 
siempre serán un 
ejército complicado 
de vencer para los 
Elfos Silvanos. Los 
dos ejércitos tienen 
listas muy igualadas, 
ya que cuentan con 
una gran maniobra- 
bilidad y una buena 
variedad de tipos de tropas para adaptarse 
a la mayoría de los escenarios (si no a 
todos). Para el informe de batalla decidí 
llevar mi típico ejército de los torneos, 
que incluía una buena mezcla de unida- 
des. La táctica de este ejército se basa en 
arrojar torrentes de proyectiles con las 
cinco unidades de arqueros, ayudados 
por los forestales. Aquel ataque iba a estar 
respaldado a su vez con una buena selec- 
ción de tropas de combate tales como drí- 
ades y bailarines guerreros. También opté 
por contar con un poco de velocidad 
incluyendo una unidad de cinco caballe- 
ros del bosque, entre los que había un 
señor de los corceles y que portaban el 
típico Estandarte de Guerra. Sus cargas 
de 44 cm me ayudarían a mantener aleja- 
dos a los centigors de Gav. Por último 
escogí un buen hombre árbol por su capa- 
cidad para infundir terror y por sus gol- 
pes devastadores (que siempre van bien 
contra los carros). 





Martín Bunting 


Para esta batalla, me decidí por un gran 
mago de nivel 3 armado con la Lanza de 
Caza y protegido con los Brazaletes del 
Rayo. También recibiría la ayuda de dos 
magos bastante buenos de nivel 2, uno 
equipado con la Flecha Lluvia de Muerte 
y el otro para hacer del típico portaperga- 
minos. La única duda que me planteaban 
mis personajes era si podría mantenerlos 
con vida, ya que la mayoría de mis unida- 
des eran demasiado pequeñas como para 
protegerlos adecuadamente. 


Estaba seguro de que Gav iba a contar con 
varias unidades con la habilidad embosca- 
da, de modo que mi despliegue iba a ser 
determinante. Teniendo eso en cuenta, 
estaría muy bien poder comenzar el pri- 
mero después de todo, ya que los arque- 
ros elfos silvanos no sufrirían ninguna 
penalización por disparar a larga distancia 
y por lo menos eso me daría una oportu- 
nidad (espero) de provocar un par de che- 
queos de pánico antes de que Gav tuviera 
siquiera la oportunidad de moverse. 


¡A los árboles! 


DESPLIEGUE 


Después de situar los elementos de terre- 
no y de que mis Elfos Silvanos ganaran la 
tirada para elegir primero por qué extre- 
mo del tablero empezar, elegí el lado que 
más beneficiaba a mis unidades de arque- 
ros dándoles una visibilidad superior 
sobre el campo de batalla. Situé a dos de 
mis unidades de arqueros en la colina de 
la derecha, justo en frente de los dos 
carros de tuskgors de Gav. Las otras dos 
unidades de arqueros las situé en el extre- 
mo izquierdo para poder mantener a raya 
a los mastines y a los centigors. La quinta 
unidad la situé justo a la derecha del cen- 
tro, también con los carros a la vista. Situé 
a los bailarines guerreros detrás de las dos 
unidades del flanco derecho en espera de 
alguna emboscada y las dríades y los caba- 
lleros del bosque los puse de forma que 
pudieran moverse y cubrir la gran zona 
boscosa que había en medio del tablero. 
Los tres magos los distribuí separadamen- 
te por toda mi zona de despliegue, 


































con la esperanza de que los de nivel 2 
pudieran llegar a lanzar el hechizo Viento 
Aullante, lo que posiblemente enlentecería 
a las unidades que no fueran bostigadores. 


En cuanto a sus hechizos, el gran mago 
los seleccionó del Saber de los Cielos y 
obtuvo el Segundo Sello de Amul, el 
Portento de Far y la Tormenta de Cronos 
(ilas repeticiones obtenidas a través del 
Segundo Sello de Amul me irían muy bien 
para usar la Lanza de Caza!). Los dos 
magos de nivel 2 decidieron obtener 
hechizos del Saber de la Vida; ambos con- 
siguieron el Viento Aullante, uno el Padre 
de las Espinas y el otro la Señora del Río. 
No eran muchos proyectiles, la verdad. Al 
mirar el campo de batalla, el ejército de 
Gav (a pesar de tener dos unidades fuera 
del. tablero para tender la emboscada) 
prácticamente doblaba en número al de 
los Elfos. ¡Aaagh! “Eso puede hacer pupa”, 
pensé. Será mejor que me toque empezar 
primero y luego ya se verá... 





La horda de bestias salvajes de Raargha 


UNIDADES BASICAS 
Manada de Bestias de Skor 
12 Gors con arma de mano y escudo, 8 Ungors 
con lanza y escudo. Grupo de mando completo. 
159 puntos 


PERSONAJES 
COMANDANTE: Raargha, Caudillo 


con marca del Caos Absoluto. arma a dos manos, 


Armadura del Caos y el Cuerno de la Gran 
Cacería. 141 puntos 


HÉROE: Hurgha, 

Beligor portaestandarte de batalla 

con marca del Caos Absoluto, arma de mano, 
armadura pesada y Estandarte de la Bestia. 
149 puntos 


HÉROE: Rasgacolmillo, Chamán del Rebaño 
hechicero de nivel 2 con arma de mano, 


Bastón de Darkotbh y 1 Pergamino de Dispersión. 


160 puntos 


HÉROE: Braygrag, Chamán del Rebaño 
hechicero de nivel 2 con Cayado de la Manada, 


el Corazón Oscuro y 1 Pergamino de Dispersión. 


166 puntos 
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Manada de Bestias de Bror Wgar 

12 Gors con dos armas de mano cada uno, 8 
Ungors con lanzas. Grupo de mando completo. 
151 puntos 


6 Mastines del Caos 
5 Mastines del Caos 
1 Carro de Tuskgors 
con marca del Caos Absoluto. El auriga ungor lleva 
una lanza, el guerrero bestigor lleva un arma a dos 
manos y el carro tiene ruedas con cuchillas. 
85puntos 


36 puntos 


30 puntos 


1 Carro de Tuskgors 

con marca del Caos Absoluto, el auriga ungor 
lleva una lanza, el guerrero bestigor lleva un arma 
a dos manos y el carro tiene ruedas con cuchillas. 
85 puntos 


16 Bestigors 

con arma de mano, arma a dos manos, armadura 
pesada, marca de Khorne y el Estandarte de 
Guerra. Grupo de mando completo. 

292 puntos 


UNIDADES ESPECIALES 


4 Minotauros 
con armas a dos manos, Minotauro Sangriento y 
portaestandarte. 224 puntos 


8 Centigors 
con arma de mano, lanza, armadura ligera y escu- 
dos. Grupo de mando completo. — 187 puntos 


UNIDADES SINGULARES 
1 Bestia de Nurgle 75 puntos 


1 Engendro del Caos 60 puntos 


2.000 puntos 
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Los guardianes de la arboleda 


PERSONAJES 


COMANDANTE: Aronril Invocatruenos, 
Archimago Elfo Silvano 

con arma de mano, arco largo, Lanza de Caza y 
Brazaletes del Rayo 285 puntos 


HÉROE: Zaneel Brezoespinado, 

Mago Elfo Silvano 

hechicero de nivel 2 con arma de mano, arco largo 
y 2 Pergaminos de Dispersión. 155 puntos 


HÉROE: Elenor Lenguacarcaj, 

Mago Elfo Silvano 

hechicero de nivel 2 con arma de mano, arco largo 
y Flecha Lluvia de Muerte. 135 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 


5 Arqueros Elfos Silvanos 


con armas de mano y arcos largos. 65 puntos 


5 Arqueros Elfos Silvanos 


con armas de mano y arcos largos 65 puntos 


5 Arqueros Elfos Silvanos 


con armas de mano y árcos largos. 65 puntos 


5 Arqueros Elfos Silvanos 


con armas de mano y arcos largos. 65 puntos 


5 Arqueros Elfos Silvanos 


con armas de mano y arcos largos. 65 puntos 


5 Caballeros del Bosque 

con armas de mano, lanzas, armadura ligera, escu- 
dos, Señor de los Corceles, portaestandarte y el 
162 puntos 


Estandarte de la Guerra. 


UNIDADES ESPECIALES 


8 Bailarines Guerreros 
con dos armas de mano cada uno y Primer 
Bailarín. 134 puntos 


8 Dríades 


con Espíritu del Bosque. 176 puntos 


8 Dríades 


con Espíritu del Bosque. 176 puntos 


2 Águilas Gigantes 
UNIDADES SINGULARES 


5 Forestales 
con armas de mano y arcos largos. 


100 puntos 


100 puntos 


1 Hombre Árbol 250 puntos 


HORALA is05n09 0: cccnoononerasrososas 1.998 Puntos 
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INUNANO 


TURNO 1 
DE LAS BESTIAS DEL CAOS 


Gav: Ser el primero fue una gran ventaja. 
Menos flechas que aguantar, menos magia 
que sufrir y mi emboscada apareció pronto 
y sin problemas en la batalla. Aquello tenía 
buena pinta. A aquel inicio tan bonito le 
siguió el hecho de que los centigors no 
estuvieron muy borrachos ese turno y la 
manada de bestias pasó su chequeo de 
indisciplinados e hizo lo que le dije. Si se 
obtiene un resultado de 1 en 1DÓ6, tienen 
que dirigirse hacia el enemigo más cercano 
y, si es posible, cargar contra él. 


Todavía no podía hacer muchas virguerias 
en cuanto a movimientos, así que avancé 
todo lo que pude por el campo de batalla. 
La bestia de Nurgle respondió muy bien 
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desplazándose 22 cm mientras la manada 
de bestias ocupaba los árboles que se 
encontraban en el centro del tablero. Por 
mi izquierda, envié al engendro del Caos a 
por los forestales (con la esperanza de que 
lo hiciera mejor que la bestia de Nurgle en 
la partida previa) y este se dirigió poco a 
poco hacia los árboles en busca de los supe- 
rexploradores de los Elfos Silvanos. 


Empecé el tema de los conjuros lanzando El 
Festín del Cuervo de Rasgacolmillo contra 
una de las unidades de arqueros que esta- 
ban en la colina. Dada su posición, podían 
escoger libremente el blanco que quisieran, 
por lo que quería diezmar su número lo 
antes posible. El poder combinado de los 
magos elfos silvanos no logró dispersar el 
hechizo (ija!) y la bandada de pájaros mági- 
cos carnívoros que liberó el chamán del 
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rebaño destrozó a dos de los arqueros. Sin 
embargo, estos permanecieron firmes y 
superaron su chequeo de pánico. 


Luego, Braygrag decidió aplicar un poco de 
magia protectora y usó el Pellejo de 
Medianoche para hacer que los mastines de 
la derecha fueran más difíciles de impactar 
con disparos. Martin lo dejó pasar, así que 
iba a tener que sacar seises para impactar en 
ellos mientras el hechizo siguiera activo. Y 
eso fue todo. En general fue un buen prin- 
cipio; solo era cuestión de ver cuánto daño 
hacían los disparos y la magia de los Elfos 
Silvanos y luego ya veríamos cómo me salía 
la emboscada... 


TURNO 1 
DE LOS ELFOS SILVANOS 


Martin: Bueno, pues lo habéis adivinado. 
Gav consiguió jugar primero y, tal y como 
me imaginaba, avanzó a toda velocidad por 
el campo de batalla. Aquello no me gustaba 
nada. Teniendo en cuenta que las unidades 
de la emboscada iban a aparecer seguro el 
próximo turno, ya me estaba empezando a 
preocupar. No tenía más elección que lan- 
zarme a la carga con los caballeros del bos- 
que y ver si podía ocuparme de aquellos 
veloces centigors. Luego, desplacé a las drí- 
ades hasta el borde de la arboleda para es- 
perar la llegada de la manada dirigida por el 





general de Gav. Después, moví a uno de los 
magos de nivel 2 detrás de las dríades con 
la intención de lanzar el Viento Aullante en 
la fase de magia. Situé a una de las águilas 
gigantes detrás de los minotauros para 


hacer que fueran un poco más lentos y puse 


a la otra águila de forma que, si los mino- 
tauros se lanzaban a la carga, no podrían 
dirigirse hacia el hombre árbol (la típica 
maniobra de desviar la carga; las águilas son 
perfectas para ello debido a su bajo coste 
en puntos y a su movimiento de vuelo de 
50 cm). Finalmente, los forestales salieron 
de su escondite y llegaron al lindero de la 
arboleda..., ya que el engendro del Caos se 
delató un poco al pisar varias ramas secas. 


En la fase de magia, Gav detuvo mi intento 
de lanzar el Portento de Far sobre los caba- 
lleros del bosque y también dispersó el 
Padre de las Espinas que había tratado de 
lanzar contra uno de sus carros de tuskors. 
No obstante, sí que conseguí lanzar con 
éxito el Viento Aullante, pero la única uni- 
dad a la que iba a afectar en el próximo 
turno de Gav iba a ser los centigors, que ya 
estaban trabados en combate. Luego llegó 
la fase de disparo, que resultó ser bastante 
mala. Los forestales dispararon contra los 
khornegors, ¡pero Gav consiguió salvar las 
dos heridas que sufrieron con un doble 6! 
Murió un mastín y uno de los carros recibió 
una herida gracias a una flecha y a la Lanza 
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8 Los Elfos Silvanos se lanzan a la carga contra los Hombres Bestia... 
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de Caza. Por cierto, la Flecha Lluvia de 
Muerte cayó sobre uno de los carros. Esta se 
dividió en diez flechas que lograron siete 
impactos, los cuales causaron cinco heridas; 
luego Gav salvó cuatro de ellas incluso con 
la Fuerza aumentada (¡hala!). 


Los informes de batalla se juegan en Warbammer World y ¡son un imán para los visitante: 
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El combate cuerpo a cuerpo no fue mucho 
mejor porque los caballeros del bosque per- 
dieron. Lograron pasar el chequeo de desmo- 
ralización, pero vi claro que las cosas se iban 
a poner malas, ya que las unidades de la 
emboscada estaban a punto de aparecer.. 
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TURNO 2 
DE LAS BESTIAS DEL CAOS 


Gav: Cuando los caballeros del bosque se 
lanzaron a la carga contra los centigors, por 
un momento llegué a arrepentirme de mi 
audacia, pero estos resistieron admirable- 
mente bien y en un combate prolongado 
siempre iban a tener ventaja por sus altas 
Fuerza y Resistencia (siempre y cuando 
pudiera impedir que se sumaran a la refrie- 
ga más unidades de Elfos Silvanos). En resu- 
men, me había esperado sufrir más bajas en 
el turno del enemigo y la verdad es que el 
Pellejo de Medianoche había impedido que 
los mastines se convirtieran en un colador 
allí mismo. Esperaba poder demostrarle a 
Martin que había sido un error permitir que 
los mastines cruzaran el tablero con relativa 
tranquilidad, así que los lancé a la carga 
contra los arqueros de la arboleda. 


Lo mejor que podía hacer para llegar a herir 
al hombre árbol era lanzarle un carro a la 
carga; con un buen número de impactos, el 
modificador a la Fuerza por la carga de los 
tuskgors y el guerrero bestigor con su arma 
a dos manos, podría hacer algo de daño a 
aquel mastodonte de roble; aunque lo más 
probable era que a cambio el carro acabara 
aplastado contra el suelo por el impresio- 
nante golpe demoledor. Tras superar el che- 
queo de terror, la dotación instó a sus bes- 
tias “cerdícolas” a correr pesadamente hacia 
aquel arbusto andante. 


Los minotauros no tenían nada que perder 
por cargar contra el águila gigante; ya que, 
al no poder realizar un movimiento de 
carga por la proximidad del hombre árbol, 
fallar la carga al huir el águila equivaldría a 
mover de forma normal. Solo que el águila 
no huyó... ¿Qué se proponía Martin? 


¡E 
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Porque él ya sabía que aquella monstruosa 
ave no podría resistir ante los ataques de los 
monstruos con cabeza de toro, ¿no? 


Demostrando una falta de sobriedad brutal, 
la borrachera de los centigors sacó lo mejor 
de ellos y tuvieron que efectuar un chequeo 
de estupidez, que lógicamente fallé, así que 
ese próximo turno solo la mitad de ellos 
podría atacar. Aquello ya no estuvo tan 
bien. La parte positiva fue que la manada de 
bestias siguió comportándose y podría 
seguir avanzando de forma ordenada. 
Bueno, itodo lo ordenada que puede ser 
una manada de Hombres Bestia! 


¡Y entonces llegó la hora de hacer la embos- 
cada! Marqué ávidamente en el tablero los 
puntos por los que iban a entrar las unida- 
des de la emboscada. La manada de bestias 
entró justo por la izquierda de Martin para 
atraer así a las dríades que estaban prote- 
giendo a los arqueros y permitirme arrasar 
O perseguir a lo largo de aquella línea en 
caso de ganar los combates que con toda 
seguridad se iban a producir. Si hubiera 
aparecido justo por detrás de ellas, habría 
acabado cara a cara con mi propio ejército y 
eso no es precisamente lo mejor, ya que las 
unidades acaban mezclándose entre sí y 
bloqueando sus cargas y líneas de visión. 


Los mastines aparecerían por detrás de los 
arqueros, por mi extremo derecho, para 
apoyar a los mastines que ya estaban en 
combate. Bueno, eso se suponía que iban a 
hacer, pero, por desgracia, fallaron su che- 
queo de liderazgo; la tirada del dado de dis- 
persión me indicó que, en realidad, ¡habían 
estado todo el rato detrás de mi ejército! 
¡Qué chuchos más estúpidos! Para aprove- 
char un poco sus erráticos vagabundeos, los 
situé preparados para cargar contra el águi- 
la gigante que estaba detrás de mi ejército, 
lo que (con un poco de suerte) bastaría 
para que Martin moviera su molesto pajari- 
to gigante. Y para que mis intenciones que- 
daran aún más claras, el carro que no estaba 
trabado en combate dio la vuelta para enca- 
rarse también con el águila gigante. 


En un arranque de velocidad rapaz, el 
engendro del Caos atravesó la vegetación 
hasta alcanzar a los forestales. Por desgracia, 
el terreno difícil lo obstaculizó lo bastante 
como para obligarles a quedarse a un paso 
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de ellos. Aun así, lo había hecho lo mejor 
que podía y confiaba en que muy pronto 
tendría su oportunidad. 


La fase de magia pasó rápidamente. Lancé 
con éxito el Acechante Invisible sobre la 
manada de bestias, pero Martin sacó el pri- 
mero de los que suponía iban a ser unos 
cuantos Pergaminos de Dispersión para im- 
pedirme obtener movimiento extra. En un 
intento de alcanzar las dríades, Rasgacolmi- 
llo extrajo el poder del Bastón de Darkoth 
para invocar La Llamada Salvaje (algo que 
Martin no se esperaba), pero por desgracia 
no consiguió lanzar el hechizo. 


Por mi flanco derecho, los mastines se aba- 
lanzaron sobre los arqueros, pero, tras una 
serie de tiradas muy malas para impactar, so- 
lo uno de los Elfos Silvanos cayó presa de las 
bestias a la carga. Y, para más inri, los ar- 
queros silvanos decidieron infligirles dos he- 
ridas, con lo que ganaron el combate por un 
solo punto. Aquello fue demasiado para los 
mastines, que dieron media vuelta y huyeron 
mientras los Elfos Silvanos los perseguían 
saliendo del bosque a pesar de los gritos de 
su general, que les ordenaba quedarse donde 
estaban. ¡Maldición! Esa derrota, junto con el 
hecho de que los otros mastines no aparecie- 
ron, dio total libertad a las dos unidades de 
arqueros de ese flanco para disparar contra la 
bestia de Nurgle que seguía acercándose 
hacia ellos. ¡Doble maldición! 


La carga del carro empezó bien y el gigan- 
tesco hombre árbol perdió dos Heridas por 
la embestida. Desafortunadamente, a pesar 
del modificador a la Fuerza por cargar, los 
tuskgors no causaron ningún daño ni el 
arma a dos manos del bestigor dio en el 
blanco. A cambio, el hombre árbol infligió 
una herida al carro y empató el combate. 
Aquello se iba a poner feo en los turnos 
siguientes... 


Tal y como me esperaba, los minotauros 
hicieron pedazos al águila gigante con sus 
hachas. En lugar de arrasar, su ansia de 
sangre les obligó a parar y zamparse los res- 
tos ensangrentados del ave, justo en medio 
de las unidades de arqueros de Martin. 


En el siguiente combate, dos de los 
Hombres Bestia cuadrúpedos fueron derri- 
bados por los caballeros del bosque y sus 





monturas y solo un Elfo cayó víctima del 
pezunasangrienta y sus guerreros. Los centi- 
gors habían perdido el combate por una 
pequeña diferencia, pero por suerte aguan- 
taron y se quedaron para luchar otro turno. 


Tras un turno repleto de éxitos y decepcio- 
nes, tenía ganas de ver cómo reaccionaba 
Martin ante la emboscada y los minotauros 
que amenazaban el centro de sus fuerzas. 


TURNO 2 
DE LOS ELFOS SILVANOS 


Martin: Dado que los centigors habían falla- 
do su chequeo de estupidez y solo habían 
tenido la mitad de sus Ataques, me di cuen- 
ta de que los caballeros del bosque habían 
tenido mucha suerte el último turno. El 
turno siguiente iban a necesitar un poco de 
ayuda, así que declaré un carga con las dría- 
des. Como los centigors estaban estúpidos, 
no tuvieron que pasar ningún chequeo de 


miedo ese turno. No obstante, estaba segu- 
ro de que iban a ganar. Con los mastines 
desmoralizados y una tirada de persecu- 
ción de solo 5 cm, los arqueros del flanco 
izquierdo se situaron en la seguridad que 
les otorgaba la arboleda cercana. Ahora 
tenía que situar la segunda unidad de dría- 
des para impedir a la segunda manada de 
bestias de la emboscada que causara mucho 
daño. Con ello en mente, moví a mi general 
más arriba de la colina para dejarlo en un 
sitio seguro. La única águila superviviente 
fue volando hacia el flanco de los khorne- 
gors para desviarlos de su camino en el pró- 
ximo turno. 


Los bailarines guerreros fueron hasta el lin- 
dero de la arboleda asegurándose de que- 
dar fuera del alcance de carga de los khor- 
negors. Luego desplacé a los forestales al 
exterior del bosque, ya que el engendro del 
Caos estaba volviendo a fastidiar a los 
arqueros elfos de elite. Sin embargo, vi que 


TURNO 2 DE LOS ELFOS SILVANOS 








el chamán del rebaño de Gav se encontraba 
en una situación más o menos desprotegi- 
da, así que ya tenían un nuevo blanco. 


Y eso fue todo en cuanto al movimiento; 
pasemos a la magia. Primero, traté de lanzar 
el Segundo Sello de Amul, pero fallé. 
Después, intenté lanzar el Padre de las 
Espinas contra los minotauros. Esta vez Gav 
me dejó lanzar el hechizo, lo que fue un 
error que le salió muy caro. Obtuve un 
doble 6 y 6 heridas que mataron a dos 
minotauros. Les está bien empleado por 
descuartizar al águila. Luego traté de lanzar 
el Tormenta de Cronos con el gran mago, 
pero Gav lo dispersó. 


En la fase de disparo conseguí causar dos 
heridas más al carro que ya estaba un poco 
dañado y lo destruí. El gran mago arrojó la 
Lanza de Caza colina abajo contra los mi- 
notauros, pero falló el tiro, mientras que los 
forestales dispararon contra el solitario cha- 
mán del rebaño y le causaron una herida. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, el 
hombre árbol que había resistido la carga 
del carro de tuskgors el turno anterior arre- 
metió con sus puños y le causó dos heridas 
adicionales, con lo que el carro se desmora- 
lizó y salió corriendo. 


Las dríades se abalanzaron sobre el flanco 
de los centigors y optaron por la apariencia 
de roble, que les proporcionaba +1 a la 
Fuerza. Acabaron con tres centigors, luego 
estos se desmoralizaron y tanto las dríades 
como los caballeros del bosque los persi- 
guieron. Los jinetes élficos les dieron caza y 
se quedaron con el estandarte. Aquello hizo 
también que al chamán que estaba cerca de 
allí le entrara pánico. La cosa estaba mejo- 
rando, aunque las dos manadas de bestias 
todavía tenían que entrar en combate. 
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TURNO 3 
DE LAS BESTIAS DEL CAOS 


Gav: Martin se la había jugado al lanzar las 
dríades al combate entre los caballeros del 
bosque y los centigors y le había salido 


-. 





Martín observa detenidamente cómo Gat 
avanza para matar y destruir 
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bien. Lo tenía todo a su favor; pero, si no 
hubiera logrado que los centigors se desmo- 
ralizasen, Raargha y su manada de bestias 
habrían podido lanzarse sobre ellos al ins- 
tante y lo más seguro es que habrían venci- 
do tanto a las dríades como a los caballeros 
del bosque de un solo golpe (debido a su 
superior número de filas y de miniaturas) y 
eso antes de llegar a pegar ni un solo golpe. 
Pero no fue así. Aquel movimiento decisivo 
de Martin había cerrado el asunto y ahora 
los caballeros del bosque se encontraban 
detrás de mi ejército preparados para cau- 
sarme todo tipo de problemas. Por si fuera 
poco, el carro (al caer presa del pánico) 
había dejado a los minotauros sin ayuda, ya 
que no podía confiar en que los khornegors 
aguantaran firmes ante los bailarines gue- 
rreros y un gran águila que podían apartar- 
los fácilmente del combate. 


Con todo, las dos manadas de bestias podrí- 
an probablemente llegar a trabar combate y. 
con un poco de suerte, recuperar parte de 
la inercia perdida por el atasco en el centro. 
La manada de bestias de la emboscada se 
lanzó a la carga contra las dríades situada de 
forma que pudiera continuar su ataque con- 
tra el centro de los Elfos Silvanos si conse- 
guía destruirlas ese turno o el próximo. Lo 
mejor que podía hacer con Raargha y su 
manada era moverlos hacia las dríades y 
esperar que el Acechante Invisible o La 
Llamada Salvaje los hicieran llegar a un 
combate. 


El carro que huía se reagrupó y lo mismo 
hizo mi chamán del rebaño, con lo que por 
fin el centro de mi ejército recuperó su 
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seriedad, aunque los mastines que habían 
sido derrotados por los arqueros siguieron 
corriendo y abandonaron el campo de bata- 
lla con la cola bien metida entre las piernas. 


La bestia de Nurgle siguió avanzando visco- 
samente en dirección a los arqueros entre la 
lluvia de disparos fallidos, mientras que el 
engendro del Caos continuó abriéndose 
paso entre los árboles, todavía en busca de 
aquellos escurridizos forestales. 


Los dioses me sonrieron en la fase de magia 
porque Braygrag echó a Raargha y a sus 
guerreros hacia delante con el Acechbante 
Invisible, que lanzó con fuerza irresistible. 
Luego Rasgacolmillo lanzó El Festín del 
Cuervo contra los caballeros del bosque y 
los magos elfos silvanos no lograron impe- 
dirlo. Por desgracia, los siete impactos que 
causé a la caballería rápida no causaron nin- 
guna herida... (itípico!). 


Martin, muy astutamente, escogió la apa- 
riencia del sauce para las dos unidades de 
dríades, con lo que mis guerreros tendrían 
que sacar seises para impactar. Eso iba a 
serle especialmente útil contra la manada 
de bestias que llevaba el Estandarte de la 
Bestía, dado que reduciría los efectos de los 
ataques adicionales que solo iban a tener 
durante el primer turno de combate. 


Brorgar, el desgarrador de la manada de 
bestias que iba con Raargha, luchó en com- 
bate singular contra el espíritu del bosque 
de las dríades, pero fue incapaz de impactar 
en su enemigo, protegido con la apariencia 
del sauce. En cambio, aquella maligna dría- 








de logró liquidarlo. Al resto de la unidad 
(incluido Raargha) las cosas le fueron igual 
de mal y, aparte de no infligir ni una sola 
baja, perdió dos de sus guerreros. Efectuar 
el cbequeo de desmoralización fue un 
momento muy crítico, pero lo pasaron. El 
próximo turno, las dríades iban a ser más 
fáciles de impactar, ya que cada turno tie- 
nen que cambiar de apariencia, pero golpe- 
arían primero porque eran más rápidas. 


En el combate entre las demás dríades y la 
manada de bestias de Skor se produjo tanto 
una victoria como una derrota. Al igual que 
Brorgar, Skor cayó a manos del espíritu del 
bosque de la unidad enemiga, aunque 
como mínimo el resto de la unidad logró 
descuartizar a dos de las dríades. Y luego 
llegó la catástrofe: ¡Hurgha, el beligor que 
llevaba el estandarte de batalla, cayó muer- 
to! Al no contar con mucha armadura con la 
que protegerse, era más vulnerable que los 
Hombres Bestia de la unidad (que llevaban 
arma de mano y escudo) y Martin dirigió 
todos los ataques que pudo contra él hasta 
alcanzar el resultado deseado (desde su 
punto de vista, claro). A pesar de todo, las 
dríades habían perdido el combate, aunque 
también consiguieron superar el chequeo 
de desmoralización. 


La apariencia del sauce había destrozado lo 
que debería haber sido un turno glorioso 
para los Hombres Bestia y ahora solo podía 
esperar a que la superioridad numérica se 
impusiera contra las dríades para así poder 
trabar combate contra aquellas débiles uni- 
dades de arqueros que acechaban en la 
zona de despliegue de los Elfos Silvanos. 


pS] 


TURNO 3 
DE LOS ELFOS SILVANOS 


Martin: No me lo puedo creer, un chequeo 
de miedo fallado y luego un Acechante 
Invisible lanzado con fuerza irresistible. 
Creo que las dos unidades de driades tuvie- 
ron mucha suerte, ya que la apariencia del 
sauce les salvó la vida en ambos casos. Si 
embargo, este turno tendrían que escoger 
una apariencia distinta. Al no tener ninguna 


Los Hombres Bestia arrasan las filas de los Elfos Silvanos de forma realmente salvaje. 
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carga que declarar, desplacé el águila a una 
posición desde la que poder apartar a los 
khornegors de la colina y los bailarines gue- 
rreros saltaron contra el flanco de los khor- 
negors. Los forestales volvieron a apartarse 
de la carga potencialmente peligrosa del 
engendro del Caos. Esta vez Gav había des- 
plazado a su chamán del rebaño a un lugar 
seguro cerca de los mastines. Yo también 
moví al hombre árbol hasta una posición 
ventajosa donde podría causar un par de 
chequeos de terror en las manadas de bes- 
tias en el próximo turno de Gav. Las flechas 
no hicieron casi nada esta vez y solo logra- 
ron abatir a uno de los mastines. A pesar de 
la cantidad de disparos efectuados contra la 
bestia de Nurgle del flanco izquierdo, no 
conseguí causarle ninguna herida. Todo 
apuntaba a que iba a llegar al combate en el 
próximo turno de Gav. 


El combate se transformó en un baño de 
sangre en el que ambos bandos sufrieron 
bajas. Esta vez las dos unidades de dríades 
optaron por la apariencia de abedul, que 
les daba un ataque extra que podía ser cru- 
cial. La unidad que estaba luchando contra 
la manada del caudillo acabó con seis gors y 
el espíritu del bosque, que se adelantó para 
lanzar un desafío, le causó una herida al 
poderoso comandante de los Hombres 
Bestia (que lo había aceptado). Fue enton- 
ces cuando, por desgracia, la poderosa 
hacha del general partió en dos al espiritu, 
tras lo cual las dríades huyeron y fueron 
alcanzadas por la manada. A la otra unidad 
de dríades le fue ligeramente mejor, ya que 
logró acabar con el portaestandarte del ejér- 
cito, pero desgraciadamente perdió el com- 
bate por 1 debido al músico de la manada 
de bestias. Se desmoralizaron, pero consi- 
guieron escapar y los Hombres Bestia que 
las perseguían se abalanzaron sobre el flan- 
co de la unidad de arqueros que tenían más 
cerca. Pasaron todos los chequeos de páni- 
co, así que me senté y pensé en lo que iba a 
hacer con esas dos unidades de Hombres 
Bestia que iban a caer sobre la colina en tan 
solo un par de turnos. 
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Tras morder el anzuelo del águila gigante, 
los kbornegors caen en la trampa de los bailari- 


TURNO 4 
DE LAS BESTIAS DEL CAOS 


Gav: Yo siempre le recomiendo a la gente 
que lleve un músico en sus unidades y el 
último turno de combate demostró que 
tengo razón, dado que los restos de la 
manada de bestias de Skor lograron desmo- 
ralizar a las dríades y perseguirlas hasta 
alcanzar a los arqueros. Además, Raargha y 
su manada habían alcanzado una posición 
desde la que podían amenazar a los arque- 
ros o, más probablemente, avanzar para 
enfrentarse a los bailarines guerreros. 


Justo cuando las cosas se estaban arreglan- 
do, ise produjo el desastre! Como venganza 
por haber lanzado el Acechante Invisible 
con fuerza irresistible en el turno anterior, 
las diosa Fortuna causó que el general no 
pasara el chequeo de terror (debido a la 
proximidad del hombre árbol). La unidad 
huyó atemorizada ante el enorme gigante 
de madera en lugar de perseguir a las dría- 
des que huían, lo que la dejó en la situación 
perfecta para que los caballeros del bosque 
cargaran contra ella en el próximo turno de 
Martin. Los khornegors, al oler el gran águi- 
la que tenían delante de ellos, cargaron 
contra ella, a pesar de que probablemente 
iban a acabar atrapados entre los árboles 
que había más allá. La furia asesina siem- 
pre es una espada de doble filo. 


Los mastines cargaron contra los forestales 
perdiendo solo a uno de ellos ante la reac- 
ción a la carga de aguantar y disparar de 


40 CARNICERÍA EN EL BOSQUE 


SO 4 
- e. 
Ñ "o / * 
p WE 
e Fi 
>, 
p ) F y 
h 5 
E SS pe 
.. ae "¿a 
d STA 
| 4 z ema” » . % la 
2 
2 
Fa - en e 
v $ 


INNANOR: 


los Elfos. Con la esperanza de que los mas- 
tines pudieran trabar a los forestales duran- 
te un turno o dos (idespués de la experien- 
cia que había tenido con la otra unidad de 
mastines contra los arqueros, ya no espera- 
ba que pudieran desmoralizarlos!), el 
engendro del Caos se lanzó hacia delante 
contra el frente de los Elfos para ayudar al 
resto del ataque principal, Los caballeros 
del bosque iban a hacer picadillo a mi 
general y a sus Hombres Bestia, así que, en 
un movimiento desesperado, el carro 
indestructible aparcó justo delante de la 
caballería élfica. Todavía cabía la posibili- 





dad de que persiguieran o arrasaran hasta 
alcanzar la manada de bestias si lograban 
derrotar al carro, pero prefería tener que 
escapar al movimiento de persecución de 
8DÓ6 cm que a la carga de 44 cm de los 
caballeros del bosque... 


Los minotauros se lanzaron a la refriega 
ayudados por el Acechante Invisible de 
Braygrag, que Martin no pudo dispersar. 
Aquello los arrojó de lleno contra una uni- 
dad de arqueros y no cabía duda de que los 
tres frágiles Elfos Silvanos no podrían resis- 
tir ante la fuerza bruta de los minotauros. 
Además, alguno de los Elfos Silvanos cerca- 
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nos podía fallar los inevitables chequeos de 
pánico. Rasgacolmillo intentó lanzar El Toro 
se Fortalece para reagrupar automática- 
mente al general que huía y su manada de 
bestias, pero el mago de Martin sacó otro 
de sus Pergaminos de Dispersión y frustró 
los planes del chamán del rebaño. 


Parecía como si el gran águila que quedaba 
fuera a convertirse como su hermana en una 
pila de plumas ensangrentadas, pero las ma- 
las tiradas para impactar solo acabaron por 
provocarle una herida. En cambio, ¡aquel fas- 
tidio con alas acabó con el pezunasangrienta 
de los khornegors! A pesar de todo, las bes- 
tias ganaron el combate, el águila huyó y los 
khornegors se lanzaron a los bosques en su 
persecución (como ya suponía que sucede- 
ría). Había pocas posibilidades de que volvie- 
ran a la batalla, ya que salir del bosque les iba 
a llevar los dos turnos restantes. 


Los minotauros acabaron rápidamente con 
los arqueros liquidándolos a todos y se 
detuvieron de nuevo a devorar sus cadáve- 
res. Esto tuvo el efecto secundario de sem- 
brar el pánico en el mago elfo silvano más 
cercano, el cual se remangó la túnica y salió 
corriendo hacia el borde del tablero. Los 
mastines, al igual que los khornegors, me 
decepcionaron totalmente y no infligieron 
ninguna baja en los forestales, quienes a su 
vez mataron a dos de los perracos tontos y Ese turno, los disparos lograron causar una y 
los desmoralizaron. herida a la bestia de Nurgle, que todavía te- 
nía que entrar en combate a causa de la mi- 
tad de movimiento impuesta por el Viento 
Aullante. En la fase de combate, los caballe- 
ros del bosque lograron infligir la herida fi- 
nal al carro, lo destruyeron y arrasaron en 
dirección a la unidad del caudillo que esta- 
ba huyendo, pero sin llegar a alcanzarlo. 
Los bailarines guerreros realizaron la dan- 
za de Tejer la Niebla contra el flanco de 

los khornegors y, de forma increíble, im- 
pactaron quince veces, con lo que infligie- 


TURNO 4 ron siete heridas y Gav se llevó cuatro bajas 
DE LOS ELFOS SILVANOS después de efectuar las tiradas de salvación 
S : (itoma ya!). Perdieron el combate y se des- 
ADS AS eh O qe it E moralizaron, tras lo cual huyeron solo 10 
las O prnl laos PCIA Dada la cm y los bailarines los persiguieron sus 30 
posición en la que Gav había puesto al em, así que los arrollaron y captura- 
carro, los caballeros no tuvieron más reme- ron el estandarte. Creo que ese fue 
dio que cargar. Si lograba infligirle una heri- el aio decisivo: 
da más y arrasar, podría eliminar la mana- 
da del general. Los khornegors cargaron 
contra el águila según lo plane- 
ado, pero, extrañamente, esta 
sobrevivió y se reagrupó y 
entonces los bailarines gue- 
rreros se lanzaron contra el 
flanco de los khornegors. 
También conseguí reagrupar 
al mago que había empezado 
a correr al ver cómo los mino- 
tauros decapitaban a los 
arqueros. ¿No odiáis esos 
hechizos de movimiento? 





Los rostros de los jugadores irradian concentración según se acerca el final de la batalla. 


darte. Por último, lancé el Padre de las 
Espinas contra la manada de bestias y causé 
cinco heridas, con lo que sembré el pánico 
en ella y huyó. 



















































Con todo, la manada de bestias de Skor 
actuó de acuerdo con su potencial y desmo- 
ralizó a los arqueros con la fuerza de sus 
filas y de su número, tras lo cual los arrolla- 
ron rápidamente. Si Raargha y su panda 
hubieran estado ahí para apoyar el ataque, 
Martin se habría muerto de miedo, pero, tal 
y como iban las cosas, empezaba a ver que 
la batalla se me escapaba. 


Magia. Para empezar, el 
Segundo Sello de Amul. Esta 
vez Gav lo dejó pasar y obtu- 
ve una repetición de 
tirada. Luego conseguí 
lanzar el Tormenta 
de Cronos y causé 
tres heridas a los 
minotauros, con 
lo que eliminé 

al portaestan- 


pps 


Gav: La victoria total había quedado fuera 
de mi alcance desde aquel fatídico chequeo 
de terror, pero había empezado a causar 
daños en el ejército de Martin y todavía 
existía la posibilidad de llegar al empate o 
quizá a una victoria marginal si conseguía 
rascar puntos de victoria a la mínima opor- 
tunidad. Iba a necesitar un poco de suerte, 
pero, si la bestia de Nurgle lograba acabar 
con alguna de las dos unidades de arqueros 
de mi derecha, conseguiría unos cuantos 
puntos. Además, quedaba el minotauro san- 
griento, que podía ser una amenaza para la 
frágil unidad de arqueros de la colina. 

























TURNO 5 


El humo de la pira de cadáveres de los 
Hombres Bestia contaminaba cl aire del claro 
y se elevaba hasta perderse en el cielo recu- 
bierto de nubes. Aronril Invocatruenos hizo 
una mueca de asco al captar cl hedor, que 
solo era una mera molestía comparado con las 
oleadas de poder nauscabundo que emanaban 
del árbol corrupto que se erguía un poco más 
adelante. Podía sentir cómo su presencia se 


TURNO 5 
DE LAS BESTIAS DEL CAOS 
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Para tener alguna oportunidad de acabar 
con un poco de dignidad (o incluso con 
una victoria), las manadas de bestias tenían 
que reagruparse y, por suerte, así lo hicie- 
ron. No se encontraban precisamente en la 
mejor de las posiciones, pero por lo menos 
tenían enemigos a alcance de carga. Al com- 
prender mis planes, la bestia de Nurgle 
avanzó a todo tren y alcanzó a la unidad de 
arqueros. ¡Por fin algo me salía bien! 

Los dos chamanes se habían situado en una 
posición desde la que podían alcanzar a una 
u Otra manada de bestias con sus hechizos 
de movimiento y aquella fue la prioridad de 
la fase de magia. Lógicamente, Martin lo 
sabía y utilizó seis de sus dados de disper- 


filtraba por la tierra debajo de él contaminan- 
do el agua de la que se alimentaban los 
demás árboles y cerniéndose pesadamente en 
cl aire. Hacía que le dolicran los huesos y 
que le vinieran arcadas. 


El hombre árbol, Morssoross. pasó por 
delante de él a grandes zancadas agitando las 
ramas preso de la inquietud y emitiendo un 
profundo estruendo de rabia desde el interior 
de su cuerpo. Fue corriendo hasta el retorcido 
árbol del Caos, lo agarró con sus fuertes 
manos y lo retorció y lo zarandeó vio- 
lentamente rompiéndole ramas y raíces 
hasta que acabó por arrancarlo de la 
tierra, Los trofeos que había debajo 
de él quedaron aplastados bajo sus 
pies cuando arrastró el repugnante 
tronco hacia la hoguera. 


Allí donde sc había levantado 
el árbol embrujado había 
0. ahora un enorme hoyo con 
ELE 7 . los bordes chamuscados y 
sE po en el centro yacía una 

Sa piedra latiente que brillaba 
: con un siniestro fulgor. No 

era máis grande que una bellota, 
pero la energía de la piedra bruja 
en bruto provocaba punzadas de dolor 
en la cabeza del mago, que se aproximó 
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sión para detener el Acechante Invisible de 
Braygrag (obviamente, reservaba el 
Pergamino de Dispersión para La Llamada 
Salvaje de Rasgacolmillo). Sin embargo, al 
final no le hizo falta, ya que el chamán del 
rebaño sufrió una disfunción mágica, se 
desplomó contra el suelo y terminó así su 
papel en la batalla. 


Murmurando sin parar “Un 1 no, un 1 no” 
al tirar los dados para el número de Ataques 
de la bestia de Nurgle, saqué un...1. Los 
ataques fallaron y, entrenados por aquellos 
forestales, los arqueros tuvieron la osadía 
de infligirle una herida. Habían ganado el 
combate, pero por lo menos la ruidosa bes- 
tia era inmune a la desmoralización y con 
un poco de suerte podría volver a intentarlo 
en el turno de Martin dándole plena liber- 
tad para lanzarse a la desesperada a por los 
demás arqueros en el turno 6. 


TURNO 5 
DE LOS ELFOS SILVANOS 


Martin: El hecho de que la bestia de Nurgle 
hubiera entrado finalmente en combate, 
pero que de alguna forma no hubiera infli- 
gido ninguna herida a la carga, me hizo ver 
claramente que la habilidad para lanzar los 
dados de Gav se había desvanecido. Para 
más inri, los arqueros le causaron la última 
herida ese turno y acabaron con aquella 
bestia. Gracias a la unión de las fuerzas de 
los bailarines guerreros, los caballeros del 
bosque y el hombre árbol, la unidad del 
general de Gav llegó a perder el combate 
por catorce puntos. Después de eso, nos 
dimos un apretón de manos, me disculpé 
por la aberrante suerte que había tenido y 
terminamos la partida. 





a ella luchando contra las náuseas y el dolor 
mientras susurraba un conjuro de protección 
para rechazar su magía dañina. Sacó la piedra 
bruja de donde estaba anidada entre la tierra 
ennegrecida mientras se le abrasaba la mano 
por el contacto y cerró los ojos. Una espiral 
de agudo dolor recorrió todas sus terminacio- 
nes nerviosas y luego toda su piel al liberar 
la energía mística que contenía y dejarla fluir 
por su cuerpo cambiindola, filtrándola y, 
finalmente, liberándola al aíre y al suclo con 
una oleada de poder curativo. 


Se desplomó al suelo con un grito y la pie- 
dra, ya muerta, se desprendió de sus dedos 
sin fuerzas. La inconsciencia amenazó con 
apoderarse del mago, pero este se resistió a 
los descos apremiantes de sucumbir al dolor 
y se puso en pic haciendo un gran esfuerzo. 
De su cinto sacó un pequeño fragmento de 
raíz que había obtenido del gran Roble 
Eterno del lejano Loren y lo plantó en el 
agujero que habia dejado la piedra bruja. 
Agitándose violentamente, Aronril susurró una 
plegaria a Isha para que sanara aquella tierra 
malherida e invocó la ayuda de Kurnous para 
que le concediera la fuerza necesaria para dar 
caza a las demás criaturas malignas que per- 
vertían aquel bosque. 





















































MENUDA SORPRESITA... 


Gav: Los dados, el kar- 
ma, ¡es que es inevitable! 
En general, diría que mi 
suerte fue normal en 
esta partida, ya que tuve 
momentos de potra 
extrema (como ese carro 
que no fallaba ni una 
tirada de salvación) y tur- 
nos en los que parecía 
que alguien hubiera echado una maldición a 
los dados (como el chequeo de terror, por 
poner un ejemplo totalmente al azar...). 





Gav Thorpe 


La partida empezó bien, pero todo se fue al 
traste cuando mi ejército se quedó estanca- 
do con los caballeros del bosque y las dría- 
des. Luego parecía que todo iba a ir bien 
otra vez hasta que se produjo el desastre de 
los bailarines guerreros y los khornegors 
(115 impactos! ¿Quién ha conseguido algu- 
na vez impactar con todos sus Ataques 
menos uno?) y el desgraciado asunto del 
general que dio media vuelta y huyó. 


La típica frase de “los dados jugaron en mi 
contra” ya está muy vista, así que no voy a 
repetirla aquí. No fueron los dados quienes 
me vencieron, fue Martin. Los chequeos de 
terror inoportunos y los malos turnos de 
combate pueden atacar a cualquier buen 
general. Prepárate para lo peor, dice el 
dicho... Sin embargo, un jugador de 





Warhammer del calibre de Martin sabe cuán- 
do aprovechar estas situaciones en su bene- 
ficio y los Elfos Silvanos son un ejército flexi- 
ble que puede concentrar sus arqueros y sus 
unidades de combate cuerpo a cuerpo para 
conseguir grandes hazañas en estas situacio- 
nes. El sacrificio de las dríades (que eso es lo 
que fue, pensándolo bien) hizo que el resto 
del ejército de Martin tuviera tiempo sufi- 
ciente para causar grandes daños y aislar a 
las manadas de bestias. Eso supuso que 
(dejando de lado el terror, que no es muy 
de fiar) Martin siguiera en una buena posi- 
ción para encargarse de ellas al final. 


También cometí varios errores, mientras 
que Martin se equivocó poco (si es que 
llegó a hacerlo). Ahora que lo pienso, me 
olvidé totalmente de los dados de disper- 
sión adicionales que te proporciona la 
marca de Khorne de los bestigors... Puede 
que aun así no hubiese ganado la batalla, 
pero unos dados de más en la fase de magia 
del enemigo pueden resultar extremada- 
mente útiles. Estoy seguro de que esto me 
lo van a recordar. Además, debido a la gran 
potencia mágica de los Elfos Silvanos, no 
quise arriesgar a ninguno de mis chamanes; 
ino aproveché el Corazón Negro porque no 
quería que su portador entrara en combate! 
Ahora veo que es mejor que lo lleve un beli- 
gor y no un chamán del rebaño. 


Luchar contra los Elfos Silvanos con los 
Hombres Bestia es muy divertido. Siempre 
hay mucha actividad y los dos ejércitos 
poseen ventajas y puntos débiles que se 
complementan de forma muy característica. 
La capacidad de las Bestias para moverse 
con casi tanta facilidad como el pueblo de 
Loren, junto con la habilidad emboscada, 
basta para causar muchos dolores de cabeza 
a cualquier general elfo sitvano. No obstan- 
te, su propia habilidad para responder rápi- 
da y efectivamente a dichas amenazas es 
probablemente mejor que la de ningún otro 
ejército del juego. Eso, por supuesto, si no 
cometes ninguna imprudencia y priorizas 
las amenazas de la forma adecuada. Martin 
hizo todo eso a la perfección y, al final, 
aquello parecía más la mesa de un cirujano 
que un campo de batalla. 


Así, con un apretón de manos y con un 
gesto de abatimiento con la cabeza, terminó 
esta última confrontación. Disfruté mucho 
con esta partida y ya tengo ganas de enfren- 
tarme a Martin otra vez algún día, tal vez 
uno de estos días en el torneo de la 
Warhammer Players Society. 

Lógicamente, voy a llevar a mis Enanos y 
entonces le enseñaré lo que es un ejército 
resistente de verdad... 


EL BOSQUE ESTÁ A SALVO 


Martin: ¡Qué gran 
partida! A decir verdad 
(y creo que todos esta- 
réis de acuerdo), tuve 
mucha suerte y los 
dados jugaron clara- 
mente a mi favor en 
esta batalla y durante 
todo el día. En reali- 
dad, Gav y yo jugamos 
una partida antes de 
esta y Gav también perdió, aunque otra vez 
fue debido a mi buena suerte. En aquella 
partida, los forestales se situaron en un bos- 
que un poco peligroso, justo en medio de 
la zona de despliegue de Gav. En su primer 
turno Gav consiguió sacar una buena tirada 
con los dados del movimiento de la bestia 
de Nurgle y cargó contra los exploradores 
de elite élficos. Les causó dos heridas y yo, a 
cambio, le causé tres impactos y luego 
saqué tres seises, con lo que liquidé al 
engendro en una sola fase de combate. 
¡Creo que ahora sí estaréis de acuerdo con- 
migo en que eso solo pudo ser suerte! 
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Martin Bunting 


Sabía perfectamente que iba a tener que 
jugar realmente bien para repeler a aquellas 
manadas de bestias. Tienen lo mejor de 
todo: velocidad, resistencia y ese valioso 
modificador por filas en combate. Lo único 
que podía oponerse a aquello eran mis dría- 
des y hasta cierto punto cumplieron con su 
misión. Además, el terror siempre desempe- 
ña un papel muy importante, ya que en este 
caso obligó a huir a la unidad del general de 
Gav en un momento crítico. 


En esta batalla empleé todas las unidades 
en las que me había gastado puntos. Ahí 
es donde entra en juego uno de los mejo- 
res aspectos de los Elfos Silvanos, ya que, 
sin el apoyo de las diversas unidades de 
las que dispone su ejército, se hace algo 


más complicado ganar partidas de forma 
contundente. Los bailarines guerreros y 
las dríades, cuando se usan juntos, pue- 
den resultar devastadores y ¿qué sería de 
los Elfos Silvanos sin un hombre árbol que 
causa terror? 


¡Todo vale en el amor y en la guerra! 
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da ras el tedioso proceso de 
ny investigación no especialmente 
DN metódico llevado a cabo en la 


Biblioteca Imperial y en el Musco de 
) Curiosas Antigiedades respecto de la 
d naturaleza del enemigo piel verde, me 
o topé con una referencia ciertamente 
| singular que me llamó la atención. 
Una batalla, de la que no se tiene 
demasiada información en los anales 
2d de los Hombres, tuvo lugar hace unos 
tres mil quinientos años entre una 
hueste de Enanos y una horda de 
Orcos en las costas del gran lago 
Agua Negra. 
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BL" Y Con tal de me a los contagio- 
sos confines de mi hogar (dado que mi 
> esposa sufre actualmente de un brote de 
la tos del gorgojo, lo que no parece 
haber mermado en absoluto su incesante 
cotorrco), busqué más información sobre 
la Batalla del Montículo Negro. Mis 

ó anteriores sospechas han demostrado ser 
hs. ciertas, puesto que se trata de una batalla 





Dos Enanos del clan portaron el 
. valioso gromril en unos cofres 
especialmente construidos para ello 
a partir de duramen de árboles de 
500 años de antigúedad fijado con 
2 tiras de hierro. 
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n documento sobre el Señor de las Runas Kadrin Melenarroja | 


de lo más entretenida e interesante desde 
cl punto de vista histórico, en la que no 
faltan grandes dosis de avaricia, maldad, 
heroísmo y hazañas legendarias, así como 
múltiples derramamientos de sangre y 
mutilaciones que no voy a describir en 
este documento, pero que pueden adqui- 
rirse por cl muy ajustado precio de tres 
chelines en el libro Melenarroja y 
Gorgrim: ¡batalla a muerte! Es un gran 
relato y espero que disfrutéis con mi 
manera de contarlo. Debo dar las gracias 
a mí fiel compañero Guzlok Melenarroja, 
que desciende directamente de los que 
participaron en dicho acontecimiento y 
que además se puso en contacto con su 
lejano pariente, Durgrin Melenarroza, para 
acabar de confirmar varios de los hechos, 
así como al Maestro Bibliotecario de la 
Biblioteca Imperial por la ayuda prestada. 
Debo agradecer también la aguda visión y 
mano firme de Félix Stuerth por los 
grabados cn madera y las ilustraciones 
que acompañan cl texto, las cuales se 
encuentran disponibles en una edición de 


tapa dura independiente titulada Amigos 







4 






aD 






— rm > 


y enemigos del mundo, que usted puede 
conseguir a través del mismo mercader 
que lc vendió el pergamino que tiene 
ahora mismo en las manos. 


Mil ciento ochenta y cinco años antes de 
que el Gran Sigmar fundara nuestra 
sagrada mación, el venerable Enano Señor 
de las Runas Kadrin Melenarroja (funda- 
dor de la gran tradición de los martilla- 
dores, para los versados en la cultura 
enana) realizó un viaje hacia las ruinas 
plagadas de criaturas de la fortaleza de 
Karak Varn. Expulsó a las viles bestias 
que habian ocupado el antaño poderoso 
bastión enano y se retomaron las opera- 
ciones mineras, que llevaron al descubri- 
miento de una rica veta del legendario 
mineral conocido con el nombre de 
gromril. Bajo el sello oficial del Gran 
Rey de Karaz-a-Karak, Melenarroja 
empezó a reconstruir la fortaleza y un 
gran número de Enanos, la mayoria 
mineros y prospectores, acudieron en 
masa para establecerse en cl bastión 
reconquistado al enemigo. 


Durante casi cincuenta años siguieron 
explotando el filón de gromril y las 
caravanas de mulas que viajaban por las 
costas de Agua Negra en dirección sur 
hacía Karaz-a-Karak iban cargadas hasta 
los topes de dicho mineral. El verano de 
-MI6A1L fue especialmente próspero, ya 
que en una sola estación una veta de 
gromril produjo mineral por valor de 
cinco años de extracción minera. Tal y 
como mandaba la tradición, una quinta 
parte de todo ese mineral se envió como 
diezmo al Gran Rey. Con la intención de 
proteger personalmente el convoy y a la 
vez visitar al Gran Rey, que era íntimo 
amigo suyo, Kadrin Melenarroja acompa- 
ñó a la recua de mulas. 


Partieron al inicio del otoño, más tarde 
de lo normal, para tener más tiempo de 
extraer más mineral y Melenarroja deci- 
dió viajar por Zhufbar para así ver a su 
primo Hodrik antes de tomar el camino 
oriental más tortuoso para rodear Agua 
Negra. Aquella decisión resultó ser un 
terrible error, ya que unos exploradores 
goblins montados en lobo procedentes 
de la guarida de pieles verdes del 
Monte Gunbad espiaron la caravana de 
Melenarroja al partir y fueron corriendo 
a informar a su crucl amo, el señor de 
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lamadí 
por s ; repugnan ste afición rs E 
los pris sOneros atrapados cn la Carret 
de la Plata que pasa por xa sur de 
Gunbad). Tal vez la historia habría 
tomado un curso diferente si los explo- 
radores jinetes de lobo no hubieran sido 
apresados por la tribu nómada de Orcos. 
llamados los Cránecos Malvados, ya que 
el Monte Gunbad se levanta a unos tres- 
cientos cincuenta kilómetros al este de 
Agua Negra y Gorblak no cra un líder 
tan aventurero como para dirigir un ata- 
que hasta allí. 




















Al enterarse de la recua de mulas que 
transportaba mineral gracias a los Goblins, 

señor de la guerra de los Cráncos 

vados, Kruk Gorgrim, reunió inme- 

diatamente a sus guerreros y se dispuso a 
tenderle una emboscada. Haciendo gala de 
una paciencia y una astucia increibles para 
un líder piel verde, Gorgrim fue hacia el 
Sur durante varios días hasta encontrar el 
mejor lugar en el que llevar a cabo su 
plan. Hizo que los jinetes de lobo siguic- 
ran a la recua de mulas desde una distan 
cia prudencial y que fueran enviando 
mensajeros para informar de su situación. 
Sigue siendo un misterio por qué los 
jinetes de lobo permanecieron con la tribu 
de los Cráneos Malvados, aunque la razón 
principal fue seguramente por micdo y 
por codicia. 


Gorgrim eligió un sitio a unos cien kiló- 
metros al sur de Zhufbar y esperó allí 
durante una semana a que llegara la recua 
de mulas. Lógicamente, las perspectivas de 
botín amansaron el carácter tradicional- 
mente salvaje e impaciente de la horda 
piel verde, aunque la temible reputación 
de Gorgrim también tuvo que ver en ello 
(se dice que este fue el mismo caudillo 
que más tarde se aventuraría hacía cl 
Oeste y devastaría las tierras de los bre- 
tonis y de los thuringianos). Al estar 
informado en todo momento por sus 
jinetes del lobo, Gorgrim se lanzó al ata- 
que justo cuando los Enanos estaban 
acampando en el décimo día de su viaje 
procedentes de Karak Varn. 


El campo de batalla escogido se encon- 
traba cerca de donde el propio camino 
pasaba junto a la orilla de Agua Negra y 
discurría entre una elevación del terreno 
llamada el Montículo Negro y una hilera 
de colinas y desfiladeros que permitió al 
líder orco mantener ocultos a sus gue- 
rreros hasta que su ataque estuvo prepa- 
rado. Muchos piensan que Gorgrim ya 
había luchado contra los Enanos en ante- 
riores ocasiones, se supone que con 
éxito, puesto que demostró poscer un 
gran conocimiento del carácter enano y 
de la manera en que reaccionarían al ata- 
que. Partiendo de esta información, reu- 
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a 
4 as de manera que los 
Enanos se vieran conducidos igual que 
las vacas al matadero. 


Primero mandó atacar a los jinetes de 
lobo, que salieron de una estrecha hondo- 
nada y se lanzaron a la carga contra la 
retaguardia de la recua de mulas antes de 
que estas decidieran huir. Previcndo que 
habría más ataques, Melenarroja ordenó a 
su contingente tomar posiciones defensivas 
en cl Montículo Negro, cuya cima estaba 
coronada por los restos de piedras carbo- 
nizadas de un viejo fuerte enano (de ahi 
el nombre). El señor de las runas dividió 
a sus fuerzas en cuatro partes: una para 
defenderse de los ataques procedentes del 
norte del Montículo Negro, dos que 
tomaron posiciones en las mismas ruinas 
en la cumbre sur y la cuarta para cubrir 
el hueco entre ambas fuerzas y servir 
como reserva en caso necesario. 


La primera señal de verdadero ataque fue 
el regreso de los jinetes de lobo desde el 
norte, que fueron avanzando por el cami- 
no. Los Enanos del norte levantaron un 
muro de escudos mientras los jinetes de 
lobo iban galopando hacia delante y hacia 
atrás arrojando flechas. El ataque de los 
Goblins no surtió demasiado efecto y 
entonces Melenarroja ordenó avanzar a su 
contingente hacia el norte para obligar a 
los Goblins a apartarse del Montículo 
Negro. Aquello supuso una inesperada 
ventaja para Gorgrim, puesto que cl 
comandante enano demostró tener una 
inaudita falta de paciencia y, de hecho, cn 
la mayoría de documentos cn los que se 
hace referencia a Melenarroja se dice de 
él que tenía un comportamiento un tanto 
precipitado para ser un Enano. 


Como Melenarroja había centrado toda 
su atención hacia el norte, Gorgrim 
mandó atacar por el sur a sus corpulen- 
tos jinetes de jabalí y a un puñado de 
bastos carros tirados por jabalíes. Una 
lluvia de virotes de ballesta acompañada 
de gritos de guerra cayó sobre los jinetes 
de jabali y los carros mientras estos 
avanzaban a toda velocidad por el camino, 
así que al llegar a la empinada falda del 
Montículo Negro su ofensiva habia per- 
dido mucho ímpetu. Los Orcos. siguieron 
adelante, pero no lograron atravesar cl 
cordón defensivo de guerreros, mientras 
que los carros rodearon sin causar daños 
los muros en ruinas y sin poder acercarse 
a los Enanos. Todo parecía indicar que 
los Enanos podrían resistir. 


No obstante, la astucia de Gorgrim era 
mucho más enrevesada de lo que 
Melenarroja podía llegar a suponer, ya 
que el ataque del carro y de la caballería 
no había sido más que otra táctica de 
despiste para poder reunir a la parte más 
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Un tipo de casco 
muy común entre 
los guerreros 
armados con 
ballestas. 
Nótese la runa 
para aumentar 
la puntería del 


portador. 
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Este yelmo también 
porta una runa 
para aumentar la 
protección que 
ofrece el casco. 


grande de su ejército justo debajo de la 
cumbre de una alta colina al noreste de 
las posiciones enanas. Al quedar cegados 
por el sol de la mañana, los vigías enanos 
no pudieron ver cómo la horda salía de 
su escondite y se situaba entre los altoza- 


nos del paso de Agua Negra. 


Al haberse parapetado tras los muros para 
defenderse de los jinetes de jabalí, los 
Enanos también quedaron expuestos a los 
ataques de los destartalados lanzadores de 
piedras y lanzavirotes que la tribu de los 
Cráneos Malvados había construido los 
últimos días en el lindero de un bosque 
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ruinas arrojando tan solo. SN 
contra las filas de los Enanos, aunque 
gunos de aquellos val guerreros - 
abaron cayendo bajo cl ataque de las 
q nas de guerra. Los proyectiles tam- 
Rh bién Caycron sobre los jinetes de jabalí y 
SUS >, TOS, aunque Bar: a Gorgrim 
no le importó lo más mínimo. Los 
cos también parecían estar totalmente 
seguros. de conseguir la victoria, de modo 
que siguieron acercándose al asediado 
Írente cnano, 












Y entonces Gorgrim lanzó su golpe de 
«gracia. Su tropa principal avanzó rápida- 
mente por la colina y atacó por el nores- 
tc. El contingente más al norte que regre- 
tras haber perseguido a los jinetes de 
se encontró en aquel momento entre 
la acosada caballería ligera y el flanco 
_ derecho del frente orco de Gorgrim. Este 
había aislado a su vez a la parte central 
del ejército enano situado al exterior del 
uesto de vigilancia en ruinas que habia 
cae las dos cimas del Montículo Negro. 
Pero la verdadera astucia de Gorgrim se 
Ye demostró entonces en todo su esplendor. 
Los carros de jabalies abortaron su ataque 
contra la hueste enana principal y dieron 
la vuelta a las ruinas para después atacarla 
Y E nuevo por entre las dos cumbres de la 
y olina del oeste. 


Tras retirarse de la masa principal de los 
os, el centro de los Enanos arremetió 
Contra los carros y sufrió bajas graves, 
pero finalmente consiguió atravesar las 
- desvencijadas máquinas y unirse a 
Melenarroja. El contingente del norte fue 
obligado a retroceder más hacia el Norte 
y los jinctes de lobo y la infantería orca 






La magnifica reliquia 

A familiar de Kadrin 
Melenarroja. cl Martillo 
Milenario. 
























































lo arrasaron prácticamente del todo a unos 
tres kilómetros de distancia del 
Montículo Negro. Es precisamente en los 
testimonios de los supervivientes de ese 
contingente que logró llegar a duras penas 
hasta Zhufbar cn lo que me he basado 
para redactar la mayor parte de mi trabajo 
de investigación. Mientras tanto, Gorgrim 
dirigió el ataque principal contra el fuerte 
en ruinas. Melenarroja se erguía en el 
centro del frente enano dando órdenes y 
organizando la defensa. En sus manos 
blandía el Martillo Milenario, la antiquí- 
sima arma rúnica que cl Gran Rey regaló 
a Kadrin por su participación en la 
defensa de Gunbad, aunque la fortaleza 
fue reconquistada por los Goblins años 
más tarde. Gorgrim portaba una espada 
curva cruelmente afilada, imbuida de 
poder mágico. En las leyendas de los bre- 
tonis, esta arma cra supuestamente llamada 
Arrankavíszeraz por la tribu de los 
Cráneos Malvados y formaba el emblema 
de su líder. Aquel aciago día, los malig- 
nos encantamientos del arma se cobraron 
un montón de víctimas al cortar limpia- 
mente las armaduras ricamente decoradas 
de los Enanos. Por otro lado, el Martillo 
Milenario que blandía Melenarroja tam- 
bién cumplió con su sangrienta tarea y se 
cobró la vida de por lo menos tres doce- 
nas de Orcos en la batalla por la muralla 
norte del Montículo Negro. 


El combate fue sangriento y encarnizado 
y los Enanos mantuvieron una posición 
ventajosa desde la que impedían que los 
Orcos pudiesen avanzar de modo seguro. 
Al estar rodeados por tres de las cuatro 
direcciones posibles y con las mulas en 
el centro del puesto defensivo, los 
Enanos se juraron a sí mismos que iban a 
luchar hasta las últimas consecuencias. Y 
aquello es lo que hicieron, ya que derri- 
baron a casi la mitad de la partida de 


- guerra de Gorgrim. Sin embargo, los 


Orcos no se dejaron amedrentar por las 
bajas. Sospecho que su coraje se veia 
reforzado por el hecho de saber que cada 











Arrankaviszeraz, la espada E 
curva y cruclmente 


Gorgrim., Se dice que 
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guerrero caído no hacía más que aumen- 
tar la porción de botín que iban a llevar- 
se los que sobrevivieran. Mientras las 
hachas de los Enanos se estrellaban contra 
los escudos orcos de madera y las bastas 
espadas y mazas chocaban contra las bri- 
llantes cotas de malla de los Enanos, las 
enormes rocas y virotes de las máquinas 
de guerra orcas seguían cayendo sobre los 
asediados Enanos. 


El tramo final de la batalla tuvo lugar al 
mediodía, cuando una nueva carga del 
propio Gorgrim consiguió atravesar el 
circulo que formaban los Enanos al norte 
de las ruinas. Mientras Gorgrim y los 
gigantescos Orcos que formaban su escol- 
ta resistían el contraataque de los Enanos, 
más Orcos se lanzaron contra la brecha y 
llegaron a destrozar el muro para que los 
dos carros que quedaban pudieran pasar. 
Con la ayuda de Gorgrim, los carros 
embisticron a los Enanos y los arrollaron 
bajo el peso de sus ruedas envucltos por 
los chillidos de los malignos jabalies que 
no paraban de morderles. Gorgrim siguió 
avanzando sin parar presionando al enemi- 
go con su superioridad numérica. 


Al ver que el fin se encontraba cerca, 
Mclenarroja reunió a sus guerreros para 
lanzar una ofensiva final y arremetió él 
mismo contra Gorgrim acabando con la 
mayor parte de sus guardaespaldas, aunque 
los dos comandantes nunca llegaron a 
enfrentarse entre sí. Por desgracia, un sal- 
vaje hachazo orco pudo colarse por la 
rendija existente entre el yelmo de 
Melenarroja y su cota de mallas y se 
clavó profundamente en su hombro. Tras 
quedar gravemente herido, Melenarroja 
vociferó a los cuatro vientos los fura- 
mentos realizados a sus antepasados, par- 
tió a aquel Orco en dos e hizo retroce- 
der al enemigo blandiendo su brillante 
Martillo Milenario en amplios arcos. Se 
fue abriendo paso hasta apartarse del 
combate mientras proclamaba en voz alta 
que ningún piel verde ¡ba a quedarse con 
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Acompañado de sus guerreros más fieros, 
Melenarroja fue abriéndose paso a márti- 
llazos hasta salir de las ruinas y bajó la 
pendiente del Montículo Negro hasta 
lMegar a la orilla de Agua Negra. Sobre 
los guijarros mojados por el agua de la 
orilla las fuerzas estuvieron a punto de 
abandonarle y cayó al suelo de rodillas. 
Mientras sus fieles camaradas formaban 
un círculo protector a su alrededor, 
Melenarroja reunió las últimas fuerzas 
que le quedaban y arrojó cl Martillo 
Milenario lo más lejos que pudo a las 
profu undidades del lago. Sabiendo que 
ninguna mano malvada blandiría nunca su 
magnifica reliquia familiar, Melenarroja 
exhaló su último suspiro y murió. Los 
Enanos arrojaron todo el gromril que 
pudieron fuera del alcance de los Orcos 
y después lucharon hasta el final con 
gran determinación. La batalla siguió 
hasta el mediodía, los Enanos de espal- 
das a Agua Negra y los Orcos sin 
poder utilizar su abrumadora superiori- 
dad numérica, pero al final todos y cada 
uno de los guerreros de Karak Varn 
fueron abatidos. 
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hs: fal más cara a los Enanos que la mera 


ecua de mulas cargadas de gromril hasta 
los topes. Al quedar desanimados y care- 
cer de la personalidad impulsiva de 

Melenarroja para levantarles la moral, los 


Enanos de Karak Varn empezaron a mar- 


charsc. El golpe definitivo llegó cuando 
las repugnantes criaturas que habían logra- 
do expulsar en su reconquista volvieron a 
reunirse en gran número y atacaron de 
nuevo procedentes del subsuelo, matando a 
los últimos Enanos que quedaban en 
Karak Varn. Así, las minas de gromril 
volvieron a caer en manos de criaturas 
oscuras y maliciosas. 


En las páginas siguientes pueden encon- 
trarsc varias imágenes pertenccientes a la 
Batalla de Montículo Negro, para aquellos 
interesados en tales cosas. Esta informa- 
ción fue substraida de los viejos docu- 
mentos de los clanes de Karak Varn, 
sobre todo del clan Melenarroja, que 
todavía existe hoy en día, tal y como hc 
mencionado anteriormente. Las fuentes de 
información acerca de los Cráneos 
Malvados son, como todo erudito en la 
materia ya sabrá, muy difíciles de encon- 
trar. Con todo, Herr Stuerth me ha ase- 
gurado que ha llevado a cabo una investi- 
gación concienzuda sobre este particular e 
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2. Ataque secundario 
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cido y fiable viajero y aventurero Jako 
Stackeldhorf, así como los ensayos de 
expertos a tales como el : 
Venerable Jerónimo de Las facturas y 
de gastos que tengo sobre el escritorio | 
dan testimonio de su persistencia y rigor. 
las cuales pasaré debidamente a la 
Tesorería de la Facultad, junto con mis 
propios recibos por recompensa. | y 


Y, como mi vela ya está a punto de con- z: 
sumirsc del todo y ya puedo oir el tañí- 
do de las campanas que señala el inicio de a 
las patrullas de vigilancia, creo que es a 
hora de dejar reposar mi pluma. Los tosí- J 
dos descomponedores de Frau Babar Gi 
retumban por las frías cámaras de mi $ 
hogar y los encantos del Cuervo Colgado z 
me atraen a la ciudad, al igual que el 3 
hecho de que todavía le debo un cuñete 

de Owd Badgers a Guzlok Melenarroja. p 





Su capacidad para recordar con suma y A 
exactitud las cervezas que le debo es más X , 
que suficiente como a crédito a la 
fiabilidad de su memoria en lo que a los e y 


relatos de los reinos enanos se refiere. 


Hasta la próxima y que Sigmar, Ulric y 3 
Shallya os protejan. 


a Ejercito principal de los 
"Orcos, oculto a la vista, .e; 
.* A 


"de guerra > 


e 
Me * 
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Estandarte de los 
carros de jabalies orcos 


de los Cráneos Malvados. £ 





Estandartes y escudos de los jinetes de lobo goblins. El pendón 
inferior se crec que les fue impuesto como símbolo de servidumbre. 





Según las fuentes estudiadas, estos 
simbolos fueron los usados por los 
Orcos a lomos de salvajes jabalies. 
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El simbolo del “Cráneo 
Malvado” que da nombre 
a la tribu se encuentra 
representado y decorado 
de muchas formas. 





Una selección de escudos y estandartes pensados para diferenciar 
rudimentariamente los distintos regimientos de guerreros orcos. 





Los Orcos más resistentes de piel 
oscura portaban una armadura más 
pesada y sus escudos llevaban 
adornos forjados con hierro. 





Al parecer, los estandartes y los escudos de los Orcos más 
grandes y brutales mostraban el dibujo de un cráneo y un hueso. 


. 









El escudo del señor del 
clan Ojo de Hierro > 






La mayor parte de los guerreros de Karak Varn portaban la runa de Melenarroja en su equipo. En los 
adornos que se muestran sobre estas líneas se pueden observar los colores usados por el propio clan Melenarroga. 





Estandarte personal de 
Kadrin Melenarroja 





En Karak Varn, los regimientos de ballestas procedían de varios otros clanes, de modo 
que se sustituyó la runa de su clan por un símbolo que representa las forfas de la fortaleza. 








Un guerrero de 
los Melenarroja. Nótese 
el distintivo color de 
pelo que dio origen al 


nombre del clan. 
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de Karak Varn 












El motivo de la izquierda lo portaban los barbas largas 
del bastión y el de la derecha los rompehierros melenarrosa. 





En los tiempos anteriores a la encuñación del término “martilladores”, 1 
los veteranos solían portar el simbolo de los herreros del hierro. 
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LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP son el lugar idóneo para disfrutar de tu hobby favorito. 
Relucientes mesas de juego, ejércitos preparados para la batalla y vitrinas repletas de miniaturas espec- 
tacularmente pintadas. Pero, sobre todo, unos dependientes que, como tú, son apasionados jugadores, 
expertos pintores y hábiles maquetistas y que están deseosos de conocerte y charlar contigo sobre 
estrategias de juego, trucos de pintura y todo lo relacionado con el mundo de Games Workshop. 





Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solucio- 
naremos rápidamente. Después de unas cuantas visitas, tus 
miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, los 
ojos, las cotas de malla, las armaduras de combate o los vehí- 
culos serán la envidia de todos. 











Además, todos nuestros dependientes son aficionados al Hobby 
como tú y les encanta crear eventos nuevos continuamente. Para 
estar informado de estas actividades, lo mejor es visitarnos perió- 
dicamente; así serás el primero en enterarte de la celebración de 
cada evento. 








GENERALES NOVELES 


Esta actividad está pensada para los jugadores que os habéis 
iniciado hace poco en el Hobby. Son partidas preparadas para 
que llegar a convertirse en experto jugador sea mucho más 
sencillo, por lo que nuestros dependientes compartirán con- 
tigo toda su sabiduría y te prepararán para que seas un 
veterano general en pocas sesiones. Infórmate en la tienda 
Games Workshop más cercana para saber los días en que se 
celebra este evento, 
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BARCELONA 
Consell de Cent, 334-336 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 
Horario: todos los días de 11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 






Una vez por semana, todos los miércoles y jueves por la tarde, 
nuestras tiendas se engalanan para acoger un gran aconteci- 
miento: la Tarde de Batalla. Nuestros dependientes se pasan 







toda la semana preparando este evento: crean las listas de + Ln A 
ejército y una historia para la batalla, pintan las miniaturas Pozuelo de NA 1] 
para que aparezcan en las mesas de juego y, si es necesario, Alaríón 10; 





construyen elementos de escenografía. Todo está pensado 
para que resulte perfecto. 
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Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas 











introductorias son tu actividad. Solo tienes que visitar una de de Odón Nx E y 

nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de los dependien- > a 

tes que te gustaría aprender a jugar e ipso facto te encon- o. 

trarás al mando de un deslumbrante ejército. Alcorcón -0 
AN Leganés 


ALCORCÓN (MADRID) 
Avda. de América, 7-9, Centro Comercial TRES AGUAS 
Local 256 B + 28922 Alcorcón + Tel: 91 610 16 50 
Horario: de 10:00 a 22:00 ininterrumpidamente. 
Estamos abiertos todos los primeros domingos del mes. 
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Correos Sagasta 
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Roger de Lauria 


Mossen Femades 





Centre Comercial Lllla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 Princesa, 26 + 28008 Madrid Roger de Lauria, 11+ 46002 Valencia 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 Tel: 91 541 45 09 +» Horario: todos los días de Tel: 96 351 57 27 
11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. 





BARCELONA 5 E VALLADOLID 
- . ega y Gasset Morales de 
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by Don Ramón de la Cruz Libertad Plaza 
¡e Universidad 
2 3 
um 
y 
Centro de Ocio Herón City + Avda. Río de Janeiro, 42 Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 Tel: 91 577 21 87 Tel: 983 30 12 81 


Esta tienda cuenta con Battle Bunker, 


Manuel de Falla 
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Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 


. | Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XII!) 
Tel: 94 444 31 08 Rafael Salgado, 3 + 28036 Madrid 


Tel: 91 457 83 81 50008 Zaragoza + Tel: 976 21 57 42 
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Centre Comercial Diagonal Mar + Ctro. Cial. Málaga Plaza + Armengual de la Mota, 12 Bonaire, 22, bajos + 07012 Palma de Mallorca 
Avda. Diagonal, 3-35, local 3570, 3* planta * Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga Tel: 971 71 78 56 
08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 e Tel: 95 239774. bl crerrrrnnnnnnnnnano roca nro nen nano conan cana n nana nana n nan cn nannnnn narran nencanaananas 
El sábado día 13 DE SEPTIEMBRE, en la tienda 
de Palma, vamos a celebrar un CONCURSO DE 
BARCELONA 









CONVERSIONES pintadas ambientadas en 1 El Ojo 
del Terror. Si te ha gustado el trasfondo de la 13* 
Cruzada Negra y no te es ajeno el torturar a tus 
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Londres Ajameda de miniaturas con alicates y limas, aprovecha la opor- 
d poes: tunidad y transforma ese principe demonio o ese 
9 3 señor lobo en una miniatura única, pintala de mane- 
) e , 
2 E ES ra magistral y ¡preséntate al concurso! 
O < 
París - 
Muntaner, 193 + 08036 Barcelona Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + Horario: de 11 a 14 horas y de 17 a 20 horas 
Tel: 93 322 09 53 41002 Sevilla + Tel: 95 490 06 24 de lunes a viernes y de 10 a 14 horas y de 17 a 20 


horas los sábados. 










Como cada mes, en los centros - | 


comerciales de Diagonal Mar y 
L'illa Diagonal saldremos de 
nuestras tiendas para tomar las 
galerias comerciales y realizar una 
partida impresionante. 


El jueves 25 de septiembr 
de batalla entre Tiránidos 


dia Imperial para todas las edades 


Bonaire J 2 





Este verano, en la tienda de 
aames Workshop Palma. está 
teniendo lugar un gran torneo de 





Un JAME ES 
GAMES WORKSHOP . 


Poco apoco, la temporada está llegando a su fin en lo que a torneos 


- oficiales se refiere. Este mes tenemos dos citas de alta calidad en los 


Battle Bunker de la EOS 


El día 7 De sePptiEmMBRE celebraremos un torneo válido para la clasifica- 
ción de la Sala de los héroes de Warhammer 40,000 en Don Ramón de 
la Cruz y el 27 vs seenenmpre haremos lo propio con Warhammer en la 


- tienda de Consell de Cent. Os iibunisiós en cualquiera' de los dos 


nens 





Torneo de Warhammer 40,00Ó qué se celebrará en ler el 
día 12 pe ocruene. Las entradas se venderán 
tiembre exclusivamente en la tienda de Mi 










“tas toda la E -4 A, podrás pártici- 
par enel sorteo de un codex de E 
Guardia Imperial., 


¿Te.vas a perder el espectáculo? 





Warhammer 40,000. Las batallas, 
EEN 
dor, se están realizando a 500 pun- 
tos, evidentemente pintados. Se 
han apuntado setenta participan- 
tes, que se dispuntan el honor de 
SI OIE ES 
mientos tienen lugar en los mundos 
cercanos al Ojo del Terror, entre las 
ruinas de las ciudades imperiales 
devastadas por la guerra, y la com- 
petencia entre ejercitos del bando 
impenal y del bando de la oscuri- 


dad es intensa. Las batallas finales 
se jugarán a lo largo de:la primera 
quincena de septiembre. Todo 
aquel que quiera ver los enfrenta- 
mientos puede pasar por la tienda 
MENU AC MOOS EEEES 
son continuas todos los días. 
¡Venid a animar a vuestro ejército 
preferido o a abuchear al enemigo! 


Para más información: 


Tel: 971 71 78 56 


e mes también AR ERE las entradas de bafticipante : 


El Día D 


"El sol se ha ocultado una vez 
más. Lo cierto es que no 


podemos estar seguros de 
24 y 20 DE SEPTIEMBRE cuántos días más podremos 
> sobrevivir. Los alienígenas 
cada vez son más numerosos. 
Los informes han mostrado 
nuevos mundos colmena acer- 
» cándose al planeta. 


Mañana será el día D. 

De esta manera se suele lla- 
mar a los días que se espera 
que sean importantes; los días 
que deberán cambiar la histo- 


ría; los días que deberán equi- 
librar la balanza hacia nuestro 
lado. Mañana es el día de la 
gran ofensiva. Al amanecer, 
abandonaremos nuestro 
acuartelamiento y plantaremos 
cara a los alienígenas”. 


En todas las tiendas Games 
Workshop y en los puntos de 
venta de cuartel general dis- 
putaremos esta emocionante 
batalla entre Tiránidos y 
Guardia Imperial, El miérco- 
les día 24 DE SEPTIEMBRE para 
todas las edades y el jueves 
25 DE SEPTIEMBRE para mayo- 
res de 15 años. Te esperamos 
en nuestras tiendas. 





NOCHE DEL VETERANO 


Si no puedes | 
asistir a las tar- | LA 
des de batalla S ALA Y 
porque los hora- 4 
rios de nuestras a 
tiendas no son 
compatibles con 
los de tu trabajo, tranquilo: hemos 
pensado en ti. 


El 24 de septiembre en las tiendas 
de Consell de Cent, Princesa, 
Valencia, Don Ramón de la Cruz y 
Sevilla se celebra la Noche del 
Veterano. Para poder participar 
debes inscribirte con antelación, ya 
que esta actividad se realiza a 
puerta cerrada, después de cerrar 
la tienda, y las plazas son limitadas. 
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MUNTANER AUNAR 
qe EE, QUEREMOS CELEBRAR CONEO) 


Parece que file ayer cuando Muntaier abrió sus puertas como tienda Games Workshop. En sus 


A E AP 


primeros días había material en inglés, xa que muchos juegos todavia no habían sido traduci- 
dos. Desde entonces, la tienda ha cambiado mucho; ya no tiene moqueta, los ventiladores del 
techo han desaparecido ps escalón ha sido eliminado. Pero hay algo que sigue igual; el espi- 


ritu y el ambiente que 
paso de los años. 10 años, Pra ser exactos. 


Y, para celebrarlo, hemos pens: 
a hacer un mes mágico en Muntaner. 


IND BATALLAS 


NDS =]é6 Lunes | de septiembre a : 
E A las 17:30h, tarde de - 
A batalla de Warhammer: 


> + Hombres Bestia vs. 


Imperio 


Martes 2 de septiem- 
bre a las 17:30h, tarde 
de batalla de El Señor 
de los Anillos: Embos- 
cada en Rivendel. 





Miercoles 3 de sep- 
tiembre a las 17:30h, 
tarde de batalla de 
ATA OR 0010% 
Guardia Imperial vs. 
os 





Jueves 4 de septiembre 
a las 17:30h, tarde de 
batalla de Warham- 
mer: Caos vs. Hombres 
Lagarto. 





bre a las 17:30h, batalla 
especial: Carrera de 
cars en el universo 
Games Workshop. 





YA 
Jueves 18 de septiembre 
a las 17:30h, tarde de 
batalla de Warhammer 
NOS 
ros vs. Orkos. Los Ange- 
les Oscuros utilizarán 
una Thunderhawk para »> 
lograr la victoria. 





- aparecerá en-la White Dw 


Viernes 5 de septiem-? 


MS respirar en la dei se ha AO imperturbable don. el 


1acer cosas especiales durante este mes en la pe vamos - 









EVENTOS 


¡CONAUNO DE ESGÉ 


Para participar a 
rio de no más de ur 
para la batalla y un mapa par: 
tribución de la misma. cenario ganador 

para que se pueda jugar en todas las tiendas 
ami Workshop de España con el: nombre 
del creador. 


Las fechas del concurso.son las siguientes: del 
l al 5 de septiembre, entrega de escenarios.. 


El 6 de septiembre a las 17:30 , en la tienda de 


-. Muntaner se dara a conocer el nombre del 


ganador. 


DIA DE COMPRA ESPECIAI 
... 7 E MAA a 





El 13 de septiembre será un día especial, ya 
que en la tienda de Muntaner habra una 
pequeña muestra de material de Venta Direc- 
ta para que puedas adquirir lo que más te 
uste. Tambien habra un asesor del Hobby 
para que pueda resolver tus dudas. 


INMI NDONa)N) 


Los dias 15 y 16 de septiembre, 
de 17 a 20 horas, Juan Diaz 
trasladara su lugar de trabajo 
a la tienda de Muntaner. Alli 
realizara conversiones o creará 
modelos nuevos. Puedes visitar 
la tienda, tanto para hablar con el como para 
ver cómo realiza sus magnificas creaciones, 
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“marcar la dis- 
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Las tiendas Games Workshop abrie- 
ron sus puertas como de costum- 
bre, a las 11 de la mañana por ser 
sábado. El día 28 de junio era dife- 


rente. En la puerta de la tienda no 

había esperando un par de clientes 
madrugadores que querían asegu- 
rarse asiento en la mesa de pintura; 
esa mañana había decenas de per- 


sonas aguardando la apertura en 
WORKSHOP 


todas las tiendas Games Workshop. 


El motivo era evidente: el 28 de EN LAS TIENDAS GAME 


















junio celebramos el concurso de 
pintura en todas nuestras tiendas y 8 
nadie quería perderse la oportuni- A» TOA 
dad de participar. 
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Año tras año, nos sucede exactamente igual. La participación 
de los aficionados crece y el nivel también aumenta en todas 
las categorías. Para Games Workshop es un orgullo que tantos 
aficionados al Hobby se den cita en diferentes lugares de la 
península para participar en este evento. Eso demuestra que 
esté concurso de pintura goza de un importante prestigio 
entre nuestros aficionados al arte de dar vida a las miniaturas F: | pa 
con sus pinceles. A A AS. A AS 8 A ES 


En todas las tiendas se entregó un exterminador al campeón . Y : ; % y A Me 
absoluto. Esta miniatura es exclusiva para los ganadores de las + az le e me : 7) 
tiendas Games Workshop y no se puede conseguir de otra 
manera. La miniatura en cuestión cuenta con una historia espe- 
cial, por eso para nosotros cuenta con un valor sentimental 
muy importante. 


El busto del exterminador fue diseñado por Juan Diaz. Hace 
algunos años, Juan Díaz trabajaba como staff de tienda en la tien- 
da de Games Workshop Bilbao. Ya en sus primeros años de staff, 
dejaba yer su calidad con la masilla verde.A nosotros nos impre- 
sionaba que pudiese hacer las cosas que hacía, 0s puedo asegu- 
rar que no tiene nada que ver con lo que hace ahora, pero os 
aseguro que a nosotros nos parecía increíble que alguien pudie- 
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se crear algo así con la pasta verde. Al ver que podía crear lo 
que se le pasase por la cabeza, le pedimos que realizase un pre- 
mio para el concurso de pintura y él accedió encantado. 


El primer año, Juan nos maravilló con un Marine Espacial de 
cuerpo completo. Nosotros utilizamos ese Marine como pre- 
mio del concurso, desconociendo que Juan Díaz no estaba muy 
satisfecho con el resultado. Juan siempre ha sido muy crítico 
con su trabajo. Seguramente por ese motivo es uno de los 
mejores diseñadores de miniaturas del mundo. 


El siguiente concurso estaba próximo y Juan se puso en con- 
tacto con los responsable de Retail y nos comentó que quería 
cambiar el premio del concurso de pintura. Que su nivel había 
mejorado y que insistía en hacer algo de más calidad. Como a 
“nadie le amarga un dulce” accedimos encantados a su pro- 
puesta y unas semanas después recibimos en la oficina de Bar- 
celona el maravilloso busto que hoy tenemos como premio, 


Por ese motivo, para nosotros es un premio que significa dos 
cosas (y eso lo hace muy importante, al menos para nosotros). 
En primer lugar, el premio es exclusivo, solo los más grandes 
pueden tener uno; y, en segundo lugar, es producto de la 
superación de uno de nuestros mejores artistas, de sus ganas 
de hacer las cosas lo mejor que puede, de no conformarse 
hasta conseguir el resultado esperado, y estamos convenci- 
dos de que ese es el espiritu que de buen seguro tienen 
todos los poseedores del trofeo.A todos los que habéis 
ganado, salgáis o no en la White Dwarf, muchas felicida- 


Alexander Roi dh». : 
des. Estas son vuestras páginas, ¡disfrutadlas! 


MALAGA - Mejor escena de El Señor de los Anillos 
Ganador Absoluto 








A lago Pineda 
“BARCELONA (CONSELL DE CENT) 
"Mejor miniatura individual de 


Warhammer 
Ganador Absoluto 
Rubén Pérez Alonso 
> BARCELONA (MUNTANER) 
0 ¿y Mejor monstruo/máquina 
de guerra de Warhammer 
Ganador Absoluto 
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Oriol Colls 

BARCELONA (HERON) 

Mejor miniatura individual 
de Warhammer 40,000 
Ganador Absoluto 


José Carlos Reverte 
BARCELONA (L'ÚLA DIAGONAL) 
Mejor miniatura individual 
de Warhammer 

Ganador Absoluto 


Víctor Marsans 

BARCELONA (DIAGONAL MAR) 
Mejor miniatura individual de 
Warhammer 40,000 

Ganador Absoluto 










Diego Arenales 

VALLADOLID 

Mejor miniatura individual 
de Warhammer 40,000 

















Gorka Goitia Ituarte 


Mejor miniatura individual 
de Warhammer 
Ganador Absoluto 





Juan Diego Barragán > 
SEVILLA 
Mejor miniatura individual 
de Warhammer 40,000 
Ganador Absoluto 


Andrés García Ruiz 
ZARAGOZA 

Mejor monstruo de 
Warhammer 40,000 
Ganador Absoluto 





Cristian Sánchez 

PALMA DE MALLORCA 

Mejor miniatura 
indivudual de Warhammer 
Ganador Absoluto 
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2“ Francisco García Martínez 
VALENCIA 

Categoría libre 
Ganador Absoluto 


Jesús Martín Gallego 
MADRID (TRES.AGUAS) 
Mejor monstruo/máquina de 
guerra de Warhammer 
Ganador Absoluto 








En este número: 


+ Clase magistral + Revisión de 
de La Sombra los personajes 
y la Llama 


* Cómo construir + Escenario de + Tácticas 
los Nazgúl de los Elfos 


MA Dada la ausencia del 
Portador del Anillo 
Alessio Cavatore, 
Matthew Ward nos 


cuenta lo que pasa 

con El Señor de los 

Anillos en el departa- 
mento de Desarrollo de Juegos. 





¡Ja! Tras haber mandado a Alessio en un barco 
muy lento hacia Nueva Zelanda (y quien te 
diga que se ha ido voluntariamente en avión 
para saber más cosas sobre la película El 
Retorno del Rey es que miente, igual que los 
que dicen que volverá en quince días), me toca 
a mí presentar la serie de artículos de El Señor 
de los Anillos de este mes. 


Actualmente, el proceso de creación de El 
Retorno del Rey va a toda máquina y el libro 
principal ya está a punto de terminarse gracias 
al concienzudo trabajo de Alessio. Mientras él 
disfruta del sol en Nueva Zelanda (para que 
quede constancia, la lluvia cae ahora mismo 
con furia contra las ventanas aquí en 
Nottingham mientras escribo estas líneas), yo 
estoy aquí muy ocupado dando los toques fina- 
les al apéndice del libro principal: La Guerra 
del Anillo. Para los que no hayan oído hablar 
de ello, La Guerra del Anillo se centra en lo 
que pasa en el resto de la Tierra Media mientras 
suceden los hechos relatados en El Retorno del 
Rey. En los últimos días de la Tercera Edad, los 
Pueblos Libres combaten contra los ejércitos de 
Sauron en toda la Tierra Media, no solo en el 
reino de Gondor. Con los escenarios ambienta- 
dos en Rhovanion, en Lothlórien y hasta en 
Erebor, La Guerra del Anillo pretende rendir un 
tributo a todos estos conflictos. 


DECLARACIONES 
EN EXCLUSIVA DEL 
PORTADOR DEL ANILLO... 


Mattbew Ward nos babla acerca de El Señor de los Anillos 








Por otro lado, sé que hay muchos jugadores reglas de las espadas élficas y las reglas experl- 


que tienen el libro de Las Dos Torres, pero no 
el de El Señor de los Anillos; dicen que es muy 
difícil conseguir las reglas de algunos de los 
personajes del primer libro, sobre todo Lurtz y 


mentales de Elnaith (la caballería de los Elfos), 
este número es un verdadero tesoro para los 
jugadores elfos (¡es justo, ya que al Bando de 
la Oscuridad le toca la bestia alada!). 


Gil-galad. Mientras estaba trabajando en El 
Retorno del Rey, Alessio decidió que sería 
justo que todos los personajes de la película, 
tanto antiguos como actuales, apareciesen en 
un solo libro. Como todavía quedan unos cuan- 
tos meses para la aparición de El Retorno del 
Rey, pensamos que sería justo que pudiesels 
disponer de ellos cuantos antes, ¡así que los 
podréis encontrar en nuestra página web! La 
mayor parte de los personajes no han cambiado 
mucho desde la primera edición, aun- 
que hay uno o dos (como Elendil e 
Isildur) que han sido retocados ligera- 
mente. Una gran excepción a esta inmutab!- 
lidad es Gil-galad, A lo largo de los últimos 
meses hemos recibido bastante presión para 
cambiar las características del Gran Rey de los 
Elfos. Muchos de vosotros nos dijistes que no 
estaba a la altura de otros reyes como Elendil o 
Elrond, su propio heraldo. Después de algunos 
retoques, Gil -galad, Rey Supremo de los 
Primeros Nacidos, vuelve a ser realmente uno 
de los héroes más poderosos de todo el juego, 
tal y como podréis comprobar en las páginas 
siguientes. Sia eso le sumamos las nuevas 


Sea como sea, eso es todo por mi parte, Alessio 


volverá el mes que viene. 
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Isildur Gil-galad, Rey 


Supremo de los Elfos 
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Nazgúl en bestia alada 

Esta caja contiene una miniatura de un 
Nazgúl montado en bestia alada y una minia- 
tura de Frodo Bolsón, ambas diseñadas por 
Michael Perry y Alan Perry. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


Glorfindel 


Este blíster contiene una miniatura de 
Glorfindel a pie y otra de Glorfindel a 
caballo, ambas diseñadas por Gary Morley. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


Glorfindel a caballo 
























Los mejores artículos de 
El Señor de los Anillos 


Este libro de 112 páginas es una recopi- 
lación de los mejores artículos apareci- 
dos en la revista White Dwarf y supone 
una fuente inapreciable de información 
para todo aficionado al juego de bata- 
llas El Señor de los Anillos. Entre sus 
páginas encontrarás reglas, escenarios, 
consejos de pintado y de modelismo, 
así como informes de batalla. 
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Niebla en la 
Quebrada de los Túmulos 


Esta caja contiene 4 miniaturas de tumula- 
rios, 4 de Hobbits paralizados, 1 de Baya 
de Oro y 1 de Tom Bombadil, diseñadas 
por Alan Perry y Michael Perry. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 














4 Hobbits para 





Tom Bombadil Baya de Oro 
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Los precios mencionados son para los productos que se venden a través de las tiendas Games Workshop, 
del catálogo o de la página web. Dichos precios pueden variar en los puntos de venta independientes. 








El JUEGO DE BATALLAS 


Alessio Cavatore presenta las reglas 
para usar la fantástica miniatura del 
Nazgúl montado en bestia alada en las 
partidas de El Señor de los Anillos, un 
juego de batallas estratégicas. 





El Rey Brujo 


os nueve Espectros del Anillo fueron 

una vez los Reyes de los Hombres, los 

portadores de los anillos mágicos crea- 
dos por Sauron en las entrañas del Monte del 
Destino. Sus anillos les aseguraron la inmor- 
talidad, pero también los esclavizaron a la 
voluntad de Sauron, Ahora lo único que 
queda de ellos es su torturado espíritu: sus 
cuerpos se han desvanecido en la nada. Los 
Nueve son los más letales de todos los capita- 
nes de Sauron y el más peligroso de todos 
ellos es el Rey Brujo. 


El Rey Brujo es el líder de los Nazgúl. Al igual 
que los otros, lleva capa y armadura, pero su 
cuerpo físico no es más que una sombra que 
mantiene animada gracias a su voluntad. No se 
puede matar a un Nazgúl en el sentido literal 
de la palabra, pues ninguno de ellos está vivo. 
No obstante, sí que se les puede dispersar, Un 
Espectro del Anillo dispersado recuperará su 
forma gradualmente, mientras su voluntad 
toma penosamente una nueva forma en la que 
habitar, Esto puede durar varios días depen- 
diendo de lo lejos que estén los Nazgúl de la 
influencia de su Maestro. 


Cuando se encuentran lejos de Sauron, no son 
más que sombras furtivas que merodean en la 
noche y que se sirven principalmente del 
miedo y del engaño para cumplir sus misiones. 
No obstante, cerca de Mordor y del creciente 
poder del Señor Oscuro, su función es una 
muy distinta, ya que se erigen como los pode- 
rosos capitanes de los ejércitos de Sauron. 
Montados en enormes monstruos alados, 
cubren con su siniestra sombra a los guerreros 
de los Pueblos Libres como terroríficos porta- 
dores de la muerte y de la desesperación. 


Nota sobre la elección de los Nazgúl: 
Dado que solo existen ocho Nazgúl ordinarios, 
el jugador de la Oscuridad podrá tener hasta 
ocho de ellos en su fuerza. Los Nazgúl no tie- 
nen nombre, así que te sugerimos que pintes 
un número en la peana para poder distinguirlos 
rápidamente en tu hoja de control. Solo hay un 
Rey Brujo, pero no revelaremos su nuevo per- 
fil todavía. Este se desvelará en todo su 
esplendor en El Retorno del Rey. 


EQUIPO 


Los nueve Nazgúl llevan malignas espadas o 
mazas que se consideran armas de mano. Por 


¡ESPECTROS! 
¡ESPECTROS ALADOS! 


Las reglas para los Nazgúl y sus bestias aladas 


Los Nazgúl 


Nazgúl SA 8 


el coste en puntos indicado, los Nazgúl pueden 
ir montados a caballo o en bestias aladas. 


Caballo 
Bestia alada 


REGLAS ESPECIALES 


Voluntad de los Nazgáúl: los Nazgúl dependen 
de su Voluntad mucho más que ningún otro 
héroe. Solo mediante la Voluntad mantienen su 
forma corpórea, Cuanto más alejados estén de 
Sauron, más débil será su vínculo y su atributo 
de Voluntad. Por tanto: 


+10 puntos 
+50 puntos 


Un Nazgúl debe gastar | punto de Voluntad al 
final de una fase de combate en la que haya 
combatido. Ten en cuenta que los Nazgúl en 
contacto peana con peana con el enemigo 
deben luchar, como toda miniatura: ¡no pueden 
decidir no hacerlo! 


Cuando un Nazgúl sufre 1 Herida o se queda 
con O puntos de Voluntad, se desvanece. Los 
Nazgúl no pueden ser totalmente destruidos de 
este modo: sus espíritus se regenerarán lenta- 
mente. No obstante, como esto tarda varios 
días, a efectos de juego se retirarán como baja. 


Causan terror: los Nazgúl son terroríficas 
criaturas sobrenaturales que infunden terror en 
sus enemigos, tal y como se describe en la sec- 
ción del reglamento dedicada al Valor. 


Visión del alma: los Nazgúl no se guían por la 
luz del mundo tal y como lo conocemos, sino 
por la luz interna de la vida que poseen todos 
los seres vivos, No les afecta la oscuridad y 
pueden ver igual de bien de día que en la más 
completa oscuridad. 


Los Nazgúl y el Anillo: si cualquier héroe se 
pone el Anillo, se convierte en parte del 
mundo de ensueño de los Espectros del Anillo: 
¡se vuelve totalmente visible y vulnerable a 
ellos! Un héroe que lleve el Anillo no es invi- 
sible para un Nazgúl, aunque lo sea para el 
resto de miniaturas. Un Nazgúl no necesita 
gastar ningún punto de Voluntad si lucha con- 
tra una miniatura que lleva puesto el Anillo, ni 
siquiera si hay otros enemigos implicados 
como parte de un combate múltiple. 


Para reflejar esto de una manera visualmente 
agradable, puedes reemplazar todas las minia- 
turas de Nazgúl por miniaturas de Espectros 
del Anillo en cuanto alguien se ponga el 
Anillo. Las miniaturas de Espectro del Anillo 
se utilizan mientras el Anillo esté en el dedo de 
alguien. Esto no resulta necesario, ¡pero le da 
un toque distinto al asunto! 





Valor en puntos: 120 


Poder: 2 
A H V Voluntad:14 
| | 6 Destino: 2 


PODERES MÁGICOS 


Los Nazgúl pueden emplear su Voluntad para 
utilizar poderes mágicos y para resistir los 
efectos de la magia, al igual que cualquier otro 
héroe. Poseen los siguientes poderes: 


Paralizado: alcance: 28 cm. Resultado nece- 
sario para utilizarlo: 3+. La víctima no puede 
hacer nada durante ese turno. En combate, 

su atributo de Combate se reduce a 1 y tira 
un solo dado sea cual sea su atributo de 
Ataques habitual. Si gana el combate, no podrá 
herir a su enemigo. La víctima podrá utilizar 
puntos de Poder, Voluntad y Destino, pero no 
podrá llevar a cabo ninguna acción heroica. 
Este hechizo permanece activo hasta el final 
del turno. 


Control: alcance: 28 em. Resultado necesario 
para utilizarlo: 4+, La víctima no puede hacer 
nada durante ese turno, tal y como se ha des- 
crito para Paralizado. No obstante, el jugador 
de la Oscuridad podrá desplazar a su víctima 
hasta la mitad de su capacidad de movimiento, 
incluso si la miniatura ya se ha movido en ese 
turno. Si la víctima es el Portador del Anillo, el 
jugador de la Oscuridad, si lo desea, podrá 
obligarla a ponérselo. 


Minar el Valor: alcance: 28 cm. Resultado 
necesario para utilizarlo: 2+. La víctima pierde 
| punto de Valor de su perfil de atributos. Esta 
penalización se aplica durante el resto de la 
batalla. Se puede utilizar esta habilidad varias 
veces sobre un mismo objetivo para reducir 
más el Valor de la mintatura. 


Anular la Voluntad: alcance: 28 cm. 
Resultado necesario para utilizarlo: 4+. El atri- 
buto de Voluntad de la víctima se reduce a 
cero. El efecto dura hasta el final de la batalla, 
aunque la víctima puede recuperar Voluntad 
mediante el poder mágico Restaurar Voluntad 
vel de Voluntad de Hierro. 


Dardo Negro: alcance: 28 cm. Resultado 
necesario para lanzarlo: 5+. La víctima reci- 
be un impacto de Fuerza 9. Si una miniatura 
montada no logra resistirse a este poder, el 
Nazgúl puede decidir si el Dardo Negro 
impacta en el jinete o en su montura, 


CABALLO 
Com EAS A SV 


0 3 4 0 | 3 
Los Nazgúl montan grandes caballos negros 


que los llevan por toda la Tierra Media mien- 
tras buscan el anillo de su maestro. Solo un 








Los Nazgúl a caballo persiguen a Arwen y al Portador del Anillo. 


Nazgúl puede montar estas bestias malignas, 
pues no permitirán que las monte ninguna otra 
criatura. Las reglas para jinetes y monturas se 
describen en la página 35 del reglamento de 
Las Dos Torres. 


BESTIA ALADA 
CT DA AY 


5 6 6 | 3 3 


Solo los Nazgúl pueden montar estas malvadas 
criaturas, ya que no permitirán que las monte 
ninguna otra criatura. Las reglas para caballe- 
ría aparecen en la sección principal de reglas 
del reglamento. Si el Nazgáúl que la monta 
muere, la bestia alada siempre saldrá volando 
y huirá del campo de batalla. 


Las bestias aladas se mueven volando y su 
movimiento es de 28 cm. Pueden volar por 
encima de cualquier miniatura o elemento del 
terreno sin sufrir ningún penalizador al movi- 
miento. No pueden penetrar en bosques, edifi- 
cios y demás elementos del terreno que se con- 
sideren impasables para ellas, pero sí que 
pueden posarse sobre cualquiera de estos ele- 
mentos si los jugadores así lo han acordado al 
principio de la partida. 


En combate, las bestias aladas siguen las mis- 
mas reglas que para la caballería normal, 
menos por las excepciones que se mencionan a 
continuación, 


Siempre que deba resolverse un combate en el 
que participe una bestia alada, tan solo se 
deben aplicar las reglas de los combates múlti- 
ples y tratar la montura como una miniatura 
independiente más de las que participan en la 
lucha. Como en todos los demás combates 
múltiples, deben añadirse los dados de los 
Ataques de la montura a los del jinete y de las 
demás miniaturas de su bando que participen 
en ese combate. Recuerda tirar por separado 
los dados de los Ataques de las miniaturas que 
tengan puntos de Poder, armas a dos manos u 
otros factores que puedan afectar al resultado 
final. A la hora de resolver el combate debe 
usarse el mejor atributo de Combate existente 
en el bando (incluido el de la montura), como 
en todo combate múltiple. Si gana el combate, 
la montura golpeará al enemigo con su propio 
atributo de Fuerza, 


Las bestias aladas y sus jinetes no reciben 
nunca el ataque adicional por cargar, ya que 
este se ve sustituido por la habilidad que posee 
la montura para aportar sus propios ataques al 
combate. 


Por otro lado, las bestias aladas poseen una 
masa, una fuerza y una ferocidad tales, que 
pueden tirar al suelo incluso a la caballería 
enemiga en caso de ganar el combate tras rea- 
lizar una carga. Dicha ventaja no se pierde 
aunque la propia bestia alada reciba la carga de 
la caballería enemiga. Cuando una miniatura 
de caballería caiga al suelo, la montura cae al 
suelo, el jinete sale despedido automáticamen- 
te, cae junto a su montura y recibe entonces un 
impacto de Fuerza 3. Esto representa la posibi- 
lidad de que el jinete quede herido al caer o 
incluso que sea aplastado por el peso de su 
propia montura. 





ESCENARIO: ¡ESTÁN AQUÍ! 


DESCRIPCIÓN 


El combate en el Abismo de Helm ha termi- 
nado y el poder de Isengard ha sido vencido. 
El ejército de Saruman yace ahora descuarti- 
zado o ahogado bajo las aguas. Rohan vuelve 
a ser libre, pero ¿qué ocurre con la misión 
realmente importante? Faramir tiene preso al 
Portador del Anillo y a sus compañeros en 
Osgiliath. Impelido por el deber, el joven 
capitán de Gondor decide enviar a Frodo y a 


su carga a Denethor, el Senescal de Gondor, 
pero antes de poder hacerlo aparece un 
Nazgúl y Faramir y sus hombres corren a 
esconderse. Mientras el Nazgúl busca el 
Anillo, los Orcos de la orilla oriental recupe- 
ran de nuevo elu valor y lanzan un ataque. 
Mientras los hombres de Faramir luchan 
desesperadamente para rechazar a los Orcos, 
el poder del Anillo se adueña de Frodo, que 
se ve atraído lenta pero inexorablemente 
hacia el Nazgúl que lo está buscando. 


E 


Frodo queda a merced del Espectro tras sucumbir al poder del Anillo. 


CONTENDIENTES ' 


El Bando de la Luz está compuesto por Frodo 
(a pesar de que al inicio de la partida lo contro- 
le el jugador de la Oscuridad ), Sam, Gollum, 
Faramir, Damrod, 6 montaraces de Gondor con 
arco y 24 Hombres de Gondor (8 de ellos con 
lanzas y escudos y $ con arcos). 

El Bando de la Oscuridad cuenta con un 
Nazgúl (montado en una bestia alada), 2 
capitanes orcos, 4 jinetes de huargo con 
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venablos y escudos y 36 Orcos (12 con escu- 
dos, 6 con arcos, 12 con lanzas y 6 con armas 
de dos manos). 


PARTIDA A PUNTOS 

Si deseas librar esta batalla con otras fuerzas, 
los dos bandos deberán contar con 400 puntos 
como mínimo. Ambos bandos deben incluir por 
lo menos dos héroes. Cuando se juegue una 
partida a puntos, el jugador de la Oscuridad 
debe elegir un héroe para representar a Frodo: 
la posición inicial de Frodo y todas las reglas 
especiales de Frodo para este escenario se apli- 
carán entonces a dicho héroe, al igual que todas 
las condiciones de victoria que de otra manera 
tendrían que ver con Frodo. De la misma mane- 
ra, el jugador del Bando de la Luz puede elegir 
a un héroe del Bando de la Oscuridad para 
representar el papel del Nazgúl. 


Es recomendable contar siempre con Gollum 
en este escenario. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario se juega sobre un tablero de 180 
x 120 cm. Las ruinas de Osgiliath cubren todo 
el tablero, Cuantas más ruinas haya, mejor. 


POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Luz despliega a Frodo, Sam y 
Gollum en la zona de despliegue A. Luego se 
despliega a Faramir junto con Damrod y los 
montaraces en la zona de despliegue B. El 
resto de las miniaturas del Bando de la Luz se 
sitúan en la zona de despliegue C. 


Luego, el jugador de la Oscuridad despliega 
un capitán orco y 20 Orcos a un máximo de 6 
cm de distancia del borde derecho del tablero. 
El resto de las fuerzas de la Oscuridad se 
dejan a un lado y entrarán en juego como 
refuerzos más adelante en la partida. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz obtiene la victoria si el 
Bando de la Oscuridad se ve reducido a un 
50% de sus efectivos originales. 


El Bando de la Oscuridad conseguirá la victo- 
ria si al final de cualquier turno el Nazgúl se 
encuentra en contacto peana con peana con 
Frodo. Si eso llegase a ocurrir, Frodo sería lle- 
vado a Barad-dúr, donde sufriría una muerte 
lenta y desagradable (Sauron también recupe- 
raría el Anillo y cubriría el mundo bajo un 
manto de tinieblas, pero para entonces proba- 
blemente a Frodo ya no le importara). El 
Bando de la Oscuridad también gana si Frodo 
abandona el tablero por su borde derecho. 


Si ambos bandos consiguen cumplir sus con- 
diciones de victoria en el mismo turno 0 si 
Frodo muere, el Bando de la Oscuridad será 
el vencedor, 


REGLAS ESPECIALES 


Marea de oscuridad: a medida que el Nazgúl 
sobrevuela Osgiliath, cada vez más Orcos se 
ven atraídos al lugar por su presencia. A partir 
del segundo turno, el jugador de la Oscuridad 
podrá tirar 1D6 al final de su fase de movi- 
miento y desplegar un número de miniaturas 
del Bando de la Oscuridad igual al resultado 
obtenido en el dado. Dichas miniaturas apare- 
cerán por el borde derecho del tablero y 
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cargar, El héroe con el mayor valor en puntos 
(el Nazgúl) solo podrá entrar en juego después 
de todas las demás miniaturas. Sin embargo, si 
en la tirada del dado se obtiene un 6, el Nazgúl 
habrá llegado pronto y podrá desplegarse como 
uno de los seis refuerzos de ese turno, si el 
jugador de la Oscuridad así lo desea. 


Armadura pesada: las tropas que defienden 
Osgiliath son de las mejor equipadas de todo 
Gondor. Por ello, todos los Hombres de 
Gondor (ni Faramir ni Damrod ni los montara- 
ces) llevan armadura pesada. Así, los arqueros 
tienen un atributo de Defensa de 5 y los gue- 
rreros con escudos poseen un atributo de 
Defensa de 6. 


La llamada del Anillo: Frodo ha sucumbido a 
la llamada del Anillo y está intentando llegar 
hasta el Nazgúl. Para representar este hecho, al 
principio de la partida es el jugador de la 
Oscuridad quien controla a Frodo. Ninguna 
miniatura del Bando de la Luz podrá disparar ni 
tratar de golpear a Frodo. En cambio, sí es posi- 
ble cargar contra Frodo (para intentar impedir 
que llegue al enemigo), pero sin asestarle ningún 
golpe. Si el Nazgúl muere, la llamada del Anillo 
ve reducido su poder y Frodo empieza a recupe- 
rar el control sobre sus acciones. Á partir de 
entonces, Frodo pasa a estar controlado por el 
jugador que no tenga la iniciativa. En este esce- 
nario no se puede usar el Anillo. 


Bombardeo: según se desarrolla la batalla, las 
máquinas de asedio de los Orcos van arrojando 
rocas contra los Hombres sin importarles el des- 
tino de sus propias tropas. Al inicio de su fase de 
disparo, el jugador de la Oscuridad tira 1D6. Si 
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Orcos habrán acertado en un blanco y habrán 
destruido un edificio, con lo que crearán una 
oleada de metralla aniquiladora. El jugador del 
Bando de la Oscuridad puede entonces elegir a 
cualquier miniatura de la Luz del tablero 
(teniendo en cuenta que Frodo se considera una 
miniatura de la Oscuridad). Esa mimatura y 
cualquier otra, ya sea del Bando de la Luz o de 
la Oscuridad, que se encuentre en un radio de 2 
cm de distancia de la primera sufrirán un impac- 
to de Fuerza 6 al ser golpeadas por los escom- 
bros y, en caso de sobrevivir, caerán al suelo. $1 
el jugador de la Oscuridad obtiene un resultado 
de 1 6 2, ocurre lo mismo, pero será el jugador 
de la Luz el que decida el blanco. Ambos juga- 
dores pueden designar como blanco a una 
miniatura que esté trabada en combate (lo que 
supone una excepción a la regla de que ninguna 
miniatura del Bando de la Luz puede disparar 
contra un combate, aunque, bien mirado, son los 
Orcos los que están disparando). Sin embargo, 
ninguno de los dos jugadores podrá designar 
como víctima del bombardeo a una miniatura 
que esté lo bastante cerca de Frodo como para 
que este reciba un impacto. Si una miniatura de 
caballería sufre un impacto de Fuerza 6, tanto el 
jinete como la montura sufrirán un impacto de 
Fuerza 6. El jinete caerá de su montura y ambas 
miniaturas serán derribadas contra el suelo. 


Gollum ansía tanto como cualquier otro que el 
Anillo no llegue a manos de Sauron, pero no se 
atreve a quedárselo para él mientras el Nazgúl 
siga sobrevolando la ciudad. Mientras el Nazgúl 
siga vivo, Gollum actuará como cualquier otra 
miniatura del Bando de la Luz y no golpeará a 
Frodo si gana un combate contra él. Por el con- 
trario, si el Nazgúl muere, Gollum volverá a 


podrán efectuar un movimiento, aunque no se obtiene un 5 o un 6, las catapultas de los regirse por sus reglas normales. ¡ 





Esta es la primera parte de una serie 
de escenarios en los que participan 
los Nazgúl. Este mes, los defensores 
de la orilla oeste tratan de detener a 
los Nazgúl. Escrito por David Smith. 


DESCRIPCIÓN 


El Señor Oscuro ha dedicado todo su tiempo 
a tratar de encontrar el Anillo Único desde 
que Isildur se lo cortara de la mano, pero, 
debido a la casualidad y a una increíble suer- 
te, el Anillo ha permanecido oculto a su mira- 
da. Ahora, después de muchos siglos de bús- 
queda, ha conseguido averiguar el paradero 
del Anillo Único. En las mazmorras de Barad- 
dár, la criatura conocida como Gollum ha 
sido torturada casi hasta la muerte por los sir- 
vientes del Señor Oscuro. Entre sus lastime- 
ros gritos se pudieron distinguir dos palabras: 
“Comarca” y “Bolsón”. Sauron se encuentra 
finalmente cerca de su presa y envía a sus sir- 
vientes más fieles, los nueve Nazgúl, a recu- 
perar el Anillo. Los Nazgúl temen el agua (en 
especial el rápido y gran río Anduin) y se ven 
obligados a cruzar el río por Osgiliath. Por la 
orilla occidental pueden dirigirse a través de 
Rohan hasta la Comarca y allí dar caza a un 
Hobbit llamado Bolsón. No queriendo retra- 
sar sus planes de guerra ni siquiera por la bús- 
queda del Anillo, Sauron ha aprovechado para 
probar la resistencia de los defensores de la 
orilla oeste. Por suerte para los Pueblos 
Libres, el Señor de Mordor no ha contado con 
la gran valentía de los Hombres que defien- 
den la orilla occidental. 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz cuenta con 18 Hombres de 
Gondor liderados por un capitán, 12 Hombres 
liderados por Faramir y otros 12 por Boromir 
(a pie), lo que hace un total de 42 Hombres de 
Gondor. Pueden tener las armas que quieras, 
pero como mucho el 33% de las tropas pueden 
llevar arco. 





EL VIAJE DE 
LOS NAZGÚL 





Primera parte: Osgiliatbh 





En el Bando de la Oscuridad se encuentra el 
Rey Brujo y 8 Nazgál (a caballo), un Troll y 
24 Orcos. Estos pueden tener cualquier tipo de 
armas, aunque como mucho el 33% de las tro- 
pas pueden llevar arco. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


La zona de juego es un tablero de 180 x 112 
cm, con todos los edificios y ruinas de los que 
dispongas situados en los 112 x 112 cm que 
delimitan la ciudad. 


Se requiere un puente hecho de madera o car- 
tón de 56 cm de largo por 8 cm de ancho. 


Sitúa una barricada al final del puente. 


Construye hasta 4 botes o balsas de unos 8 x 
14 cm. Bastará con una plantilla sencilla corta- 
da de una caja de cereales o con hacer algunas 
balsas de madera de balsa. 


PARTIDA A PUNTOS 


St quieres librar esta batalla con otras fuerzas, 
el Bando de la Luz contará con 600 puntos; 
200 deberían empezar en la ciudad, mientras 
que los otros 400 aparecerán como refuerzos 
en dos grupos separados de 200 puntos cada 
uno. Un héroe debería liderar cada uno de 
estos grupos; puedes usar a Isildur y Elendil y 
librar una batalla de la Segunda Edad. 


El Bando de la Oscuridad contará con 600 
puntos de héroes y 150 puntos de guerreros. 
La mitad de los héroes deben salir del tablero 
para obtener la victoria. 


POSICIÓN INICIAL 


El capitán de Gondor y sus 18 Hombres se 
despliegan en cualquier punto de la ciudad. 
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“Son los Nazgúl. Los nueve servidores de Sauron”. 
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El Bando de la Oscuridad debe desplegar su 
ejército a un mínimo de 42 cm de la orilla del 
río, ya sea en un bote o en el puente. 

Al inicio del segundo turno y de los subsi- 
guientes turnos del jugador del Bando de la 
Luz, Faramir y Boromir tiran un dado cada 
uno; aparecerán con un resultado de 4,5 6 6. 
Si llegan, debes tirar 1D6 para determinar por 
dónde realizan su movimiento a partir del 
borde del tablero que sea. Pueden disparar, 
pero no cargar. 

Los Hombres de Faramir y de Boromir deben 
desplegarse a un máximo de 14 cm del héroe. 


El Bando de la Oscuridad obtiene la victoria si 
la mitad de los Nazgúl cruzan el puente y salen 
por el borde occidental. 


El Bando de la Luz debe impedirlo. 


REGLAS ESPECIALES 


Ataque sorpresa: las fuerzas de la Luz esta- 
ban desprevenidas tras varios días de relativa 
calma. El jugador de la Oscuridad cuenta 
siempre con la Iniciativa en el primer turno. 


Noche: la batalla tiene lugar por la noche, de 
modo que la visibilidad de las fuerzas de la 
Luz se reduce a 28 cm. 


Botes: cada bote o balsa puede transportar un 
máximo de 12 Orcos; los Nazgúl y el Troll no 
pueden usar las barcas debido al miedo al agua 
de los Nazgúl y a la falta de estabilidad del 
bote para transportar a un Troll. 


Los Orcos no son precisamente los mejores 
marinos de la Tierra Media y controlar barcas 
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no es su fuerte. Al inicio de su fase de movi- 
miento, tira un dado para determinar la efecti- 
vidad de su manejo del bote: 


Los Orcos pierden el control del 
bote. Gastan el resto de su fase de 
movimiento tratando de recuperarlo 
y no podrán moverse este turno, 


El bote permanece bajo control. Se 
puede mover hasta 14 cm. 


Perfecto dominio del bote. Se mueve 
144+2D6 cm. 


El bote podrá moverse a máxima velocidad si 
hay 4 o más Orcos propulsando la barca; si 
hay menos de 4, la velocidad de la barca se 
reduce a la mitad. Si solo un Orco propulsa la 
barca, este no podrá disparar con su arco. 


Cuando la proa del bote alcance la orilla, los 
Orcos podrán efectuar un salto para desembar- 
car siguiendo las reglas normales para saltar, 
Si se obtiene un 1 en la tirada, el Orco caerá al 
Anduin y será arrastrado por la corriente. 
Retirá la miniatura como una baja. 


La barca se puede poner de lado empleando 
una miniatura y un movimiento para permitir 
una salida más fácil del bote y que desembar- 
quen más guerreros en un mismo turno. 


Si hay defensores en la orilla, estos lucharán 
como si estuvieran defendiendo un obstáculo. 


112 cm 





Boromir: Boromir todavía no se ha visto afec- 
tado por el poder del Anillo, por lo que su 
Destino es de 3. En este escenario no dispone 
de caballo. 

Barricada: la barricada tiene un atributo de 


Defensa de 7 y 3 puntos de resistencia. Una 
miniatura solo puede atacar a la barrera si no 


E de la ciudad en ruinas 


180 cm 





está luchando contra una miniatura enemiga. 

El Troll de las Cavernas es la excepción a esta 
regla; si el Troll no consigue impactar en una 
miniatura porque la barrera se encontraba en su 
camino, será esta la que reciba el impacto (tira 
para dañar la barrera de la manera habitual). 














SEÑORMÁNILLOS 


Sauron envía a los Nazgúl a lomos de 


las temibles bestias aladas para arre- 
batarle el Anillo a la Compañía. 
Tammy Haye nos cuenta cómo el 
equipo de “Eavy Metal pintó esta 
miniatura. 


MONTAR LA MINIATURA 

Se fijaron los brazos y la cola de la bestia 
alada y los huecos se rellenaron con masilla 
verde. El Nazgúl se montó por separado y se 
pegó sobre una peana de criatura voladora 
para poder pintarlo mejor. A ambas miniaturas 
se les aplicó una capa de imprimación de 
Negro Caos. 


PINTAR LA MINIATURA 


La piel, las espinas y las alas de la bestia 
alada se pintaron con una mezcla a partes 
¡iguales de Carne Enana y Gris Codex y un 
poquito de Negro Caos. Para crear las som- 
bras de la miniatura, se añadió Negro Caos a 
la mezcla y, más tarde, una cantidad igual de 
Hueso Deslucido para hacer las luces. Se 
aplicaron unas luces adicionales al cuello y a 
la cola añadiendo aún más Hueso Deslucido 
a la mezcla original. 


Kirsten Williams 

y Seb Perbet. 
Diseñada por Michael 
Perry y Alan Perry. 





















Pintada por 


CLASE MAGISTRAL 


DE LA BESTIA ALADA  » 





El regreso de los Nazgúl 





Para pintar la barriga se 
usó la misma mezcla, 
pero con más Carne 
Enana. Para las siguien- 
tes dos capas de luces se 
añadió Hueso Deslucido 
y se aplicó a la piel en 
motas. Después se le 
aplicó un vitrificado de 
Tinta Negra diluida mez- 
clada con Tinta Marrón. 













































La mezcla utilizada para 
la barriga también se 
usó para pintar con un 
pincel seco las membra- 
nas, que luego se ilumi- 
naron añadiendo Hueso 
Deslucido a la mezcla. 
Después, se le aplicó 
por la parte superior un 
leve vitrificado de Tinta 
Negra mezclado con 
Tinta Marrón y agua. 


La silla, el bocado y 
las tiras se dejaron de 
color negro y se ilumi- 
naron con una mezcla 
a partes iguales de 
Negro Caos y Gris 
Codex. Luego se le 
volvieron a aplicar 
unas luces con Gris 
Codex y, por último, 
con Gris Piedra. 


LOS DETALLES 
MN. -. . La parte trasera de 
| la silla se pintó con 
una mezcla al 50% 
de Carne Oscura y 
Negro Caos. Luego 
se iluminó añadien- 
do Hueso Deslucido 
a la mezcla. 
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Las garras se pin- 
taron con una 
mezcla de un 30% 
de Gris Codex y 
un 70% de Negro 
Caos. Después, las 
iluminamos aña- 
diendo más Gris 
Codex a la mezcla 
y pintando unas 
líneas que acaban 
por unirse en las puntas de las garras. Las 
líneas se iluminaron luego con Gris Codex y, 
por último, con Gris Piedra. 


LOS ÚLTIMOS TOQUES 


Los ojos se pintaron 
de Negro Caos con 
un puntito de Blanco 
Cráneo en el medio, 


Para la capa base de 
los dientes se usó 
Marrón Bestial y 
más tarde se ilumi- 
naron con Marrón 
Bubónico. Se les 
añadió otra capa de luces de Hueso Deslu- 
cido, seguida de una capa final de luces con 
Blanco Cráneo. 


EL NAZGÚL 


Al Nazgúl a lomos 
de la bestia alada se 
le aplicó un pincel 
seco con una mezcla 
al 30% de Gris 
Codex y al 70% de 
Negro Caos. Luego 
se le aplicaron las 
luces añadiendo más 
Gris Codex a la mezcla y, después, solo con 
Gris Codex. Más tarde, se le aplicó una capa 
final de luces con Gris Piedra para luego apli- 
car a toda la miniatura un lavado de Tinta 
Negra diluida. 


La parte inferior de la 
túnica obtuvo un 
aspecto desgastado 
aplicándole un pincel 
seco de Marrón 
Bestial por los bordes. 


Las armas y la armadura 
del Nazgúl se pintaron 
primero con Metalizado 
Bólter, a lo que siguió un 
lavado de Tinta Marrón 
mezclada a partes iguales 
con Tinta Negra. Acto 
seguido se iluminó con 
Cota de Malla. 
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Se pegó arena a la peana con cola blanca y, 
después de que se secara, se pintó con Gris 
Codex. Entonces se le aplicó un pincel seco de 
Gris Piedra y, por último, de Blanco Cráneo. 
También se le pegaron pequeños grupos de 
césped artificial y ferroviario. 


FRODO 














Se aplicó a los pan- 
talones de Frodo una 
capa base de Negro 
Caos mezclado a 
partes iguales con 
Marrón Quemado. 
A esta mezcla se 
añadió Hueso 
Deslucido para apli- 
car las dos capas de 
luces sucesivas. 


A la camisa se le 
aplicó una capa base 
de Tierra de 
Cementerio y luego 
se iluminó con 
Hueso Deslucido, 
Después se aplicaron 
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El Nazgál trata desesperadamente de detener el viaje de Frodo en Osgiliath. 


encima unas luces con Blanco Cráneo y un 
vitrificado diluido de Tinta Negra mezclada al 
50% con Tinta Marrón. 





La capa se 
pintó con 
Negro Caos 
mezclado a 
partes iguales 
con Carne 
Oscura. 
Luego se ilu- 
minó con 
Carne Oscura 
y, para las 
luces finales, 
se mezcló 
Carne Oscura 
con un poco 


de Hueso Deslucido. El polvo de la capa se 
consiguió con un pincel seco de Tierra de 
Cementerio. Luego se le volvió a aplicar un 
pincel seco, poco cargado, de Hueso 


Deslucido. 





El rostro de Frodo 
se pintó con una 
capa base de 
Marrón Bestial, 
que luego ilumina- 
mos con Marrón 
Bestial mezclado 
al 50% con Carne 
Enana. Después se 


le aplicó solo Carne Enana y, por último, se le 
aplicaron unas luces de Carne Enana mezcla- 
da al 50% con Carne Elfica. 











El pelo se 
pintó de 
Negro Caos y 
luego se le 
aplicó un pin- 
cel seco poco 
cargado de 
Marrón 
Quemado. 


Como capa 
base del chale- 
co se utilizó 
Negro Caos 
mezclado con 
Carne Oscura a 
partes iguales, 
Después, se ilu- 
minó con Carne 
Oscura y, para 
las luces fina- 
les, con Carne 
Oscura y un 
poco de Hueso 
Deslucido. 


Por último, los 
botones se pinta- 
ron con Plateado 
Mithril y el Anillo 
con Oro Brillante. 
La peana se pintó 
igual que la de la 
bestia alada. 
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Como las Fuerzas de la Oscuridad 
han obtenido la temible bestia alada, 
este mes apoyaremos a las Fuerzas 
de la Luz. Adrian Champion nos 
explica cómo sacar el máximo parti- 
do a los Elfos. 


lo largo de las diversas edades de la 

Tierra Media, los Elfos han resistido 

siempre firmes contra las legiones de 
la oscuridad. Su nobleza, elegancia y letalidad 
en el campo de batalla los convierten en los 
aliados más valiosos y en los oponentes más 
temidos de todos. Pero el mundo está cam- 
biando; la población de Elfos en la Tierra 
Media decrece gradualmente a medida que se 
dirigen en grupos cada vez más numerosos 
hacia los Puertos Grises, con la intención de 


regresar a las Tierras Imperecederas del Oeste. 


Para los que se quedan, solo es cuestión de 
tiempo que acaben siguiendo los pasos de los 
demás. Pero hasta que llegue ese momento 
continuarán luchando en lo que Galadriel des- 
cribe como “la larga derrota”. 


LOS MEJORES GUERREROS 
DE LA TIERRA MEDIA 


S1 tienes el privilegio de comandar un ejérci- 
to de Elfos, puedes estar seguro de que no 
existen mejores combatientes en todo el 
juego. Todos los Elfos son grandes guerreros 
y su atributo de Combate de 6 basta para 
decidir un combate empatado contra cual- 
quier enemigo (excepto los más temibles). 
¡Ni siquiera los guerreros uruk-hai pueden 


LA LARGA 
DERROTA 


Tácticas para los Elfos 


igualar la destreza marcial de los Elfos! 
Nunca subestimes la importancia de contar 
con un alto atributo de Combate. Un solo 
Elfo rodeado por 5 Uruk-hai seguirá tenien- 
do un 26% de posibilidades de vencer y 
¡todo gracias al hecho de que gana automáti- 
camente cualquier empate! En un combate 
contra un número superior de contrincantes, 
siempre dispondrás de esta ventaja para con- 
trarrestar los dados adicionales que el opo- 
nente puede lanzar. 


Todavía más importante en una partida más 
larga es la valentía de los Elfos. Al contar con 
un Valor de 5, seguirán luchando mucho des- 
pués de cuando cualquier otro ejército ya 
hubiera empezado a disgregarse. Un guerrero 
elfo es tan valiente como los héroes de las 
demás razas, característica que hace que el 
ejército elfo continúe luchando como una sóli- 
da unidad aun cuando se encuentre por debajo 
de la mitad de sus efectivos originales. 


LOS ARQUEROS 


Los arqueros son la mejor tropa de todo ejér- 
cito de Elfos y, a la vez, su principal punto 

débil. Me explico. Los arqueros elfos son los 
mejores de todo el juego. El arco élfico tiene 
un alcance de 55 cm, impacta con un resulta- 








do de 3+ y golpea con una más que respeta- 
ble Fuerza 3. Una lluvia de flechas de los 
Elfos puede arrasar un ejército enemigo antes 
de que este llegue siquiera a alcance de 
carga. Tu primer paso al crear un ejército de 
Elfos debería ser hacerte con el máximo 
número que puedas de estos soldados. Todas 
las demás miniaturas de guerreros están ahí 
para apoyar y defender a los arqueros porque 
son estos los que te harán ganar la partida. 
Sitúalos en una buena posición de disparo y 
dispara tantas flechas por turno como te sea 
posible. No tengas miedo de retirarte cada 
turno mientras disparas, ya que, si esto con- 
lleva que puedas acabar con más miniaturas 
enemigas antes de llegar al combate cuerpo a 
cuerpo, todo eso habrás ganado. 


La desventaja de los arqueros es que los 
Elfos no están equipados con un arma de 
mano, con lo que sufren un -1 a la tirada de 
dados en combate cuerpo a cuerpo. Eso los 
convierte en los blancos más lógicos del 
asalto de tu oponente. Como son el punto 
débil de tu frente de batalla, los arqueros 
van a necesitar la ayuda de otros Elfos arma- 
dos con lanza o espada en combate cuerpo 

á cuerpo para proteger sus flancos de las car- 
gas del enemigo. 





LA ARMADURA 


Todos los Elfos lleyan una armadura pesada 
élfica de extraordinaria calidad. Esta les pro- 
porciona un atributo base de Defensa de 5, que 
aumenta a 6 si además llevan escudo. Una 
cosa a tener en cuenta sobre la diferencia entre 
tener Defensa 5 ó 6 es que solo tiene repercu- 
sión en combate cuerpo a cuerpo. Si tu opo- 
nente cuenta con unidades de ataque a distan- 
cia, la mayoría de ellas estarán equipadas con 
arcos orcos de Fuerza 2 o con ballestas de 
Fuerza 4. Sea como sea, el arma tiene que 
obtener el mismo resultado de dados para herir 
tanto si tu guerrero va equipado con un escudo 
como si no. El escudo solo hace más difícil 
que un enemigo de Fuerza 3 te hiera en com- 
bate cuerpo a cuerpo. Por tanto, no tienes por 
qué levantar un muro de escudos alrededor de 
tus guerreros que no lleven escudo; puedes 
situar los guerreros que quieras en la línea de 
tiro sin que por ello tu oponente obtenga algu- 
na ventaja. En combate cuerpo a cuerpo contra 
Orcos y Orcos de Moria, tus guerreros equipa- 
dos con escudo formarán un punto de resisten- 
cia en tus líneas que será muy difícil de vencer. 


EL MOVIMIENTO 


Un aspecto de importancia menor, pero que no 
debería ignorarse, es el hecho de que los Elfos 
son capaces de desplazarse 14 cm en la fase de 
movimiento. Contra Orcos y Orcos de Moria, 
que son más lentos, se convierte en una peque- 
ña aunque crucial ventaja, dado que te permiti- 
rá controlar quién carga a quién en combate 
cuerpo a cuerpo. Al mover a tus guerreros hasta 
un punto a 14 cm de distancia de las líneas ene- 
migas, obligas a tu adversario a atravesar ese 
espacio y quedar a merced de tu carga en el 
próximo turno o a quedarse donde está y espe- 
rar a que la tirada de Iniciativa se decante a su 
favor, lo que te dará más tiempo para diezmar 





LAS ESPADAS ÉLFICAS 


Los Elfos luchan con elegantes espadas curvas de una artesanía excepcional. Estas armas 
están tan perfectamente equilibradas que un diestro guerrero elfo puede blandir sus largas 
hojas en una rápida sucesión de cortes y acometidas. Las espadas élficas son armas de mano, 
pero una miniatura que blanda una puede declarar al principio de cualquier fase de combate 
que va a usarla con ambas manos. Hasta el final de esa fase de combate, la espada élfica 
contará como un arma a dos manos. Si el guerrero también porta un escudo, una lanza o un 
arco élfico, no podrá usar la espada élfica como arma a dos manos. 


Nota del diseñador: después de pensarlo mucho (y de ver la primera escena de La 
Comunidad del Anillo) decidimos que teníamos que hacer un cambio en la manera como 
funcionan las armas de mano de los Elfos. Todos los Elfos (tanto guerreros como héroes) 
que puedan llevar un arma de mano o una espada a dos manos como parte de su equipo 
básico, tanto en La Comunidad del Anillo como en Las Dos Torres, ahora cuentan como st 
estuvieran armados con una espada élfica. Una espada élfica se puede combinar con otras 
armas, pero no se puede usar como arma a dos manos si la miniatura también lleva un 


escudo o una lanza. 


sus unidades con tus arqueros. La capacidad 
del enemigo para superarte en número se verá 
reducida si aprovechas tu mayor velocidad. 
Piénsatelo bien antes de lanzarte a la carga, 
puesto que, si tienes la Iniciativa, tu adversario 
puede usar sus guerreros de apoyo para contra- 
atacar y rodear a tus guerreros. 


LAS ESPADAS ÉLFICAS 


Después de escuchar las opiniones de los 
generales elfos, está a punto de aplicarse un 
cambio muy importante en las reglas de las 
espadas élficas. Antes, todas se consideraban 
armas a dos manos; pero, a partir de ahora, las 
espadas élficas se podrán blandir como armas 
de una mano o de dos manos. Esta flexibilidad 
para cambiar entre golpes normales e impac- 
tos más lentos pero más fuertes hace que los 
espadachines elfos puedan adaptarse a cada 
situación estratégica mejor que cualquier otro 
guerrero del campo de batalla. 


El modo más obvio de usar los guerreros elfos 
armados con espadas es desplegarlos por pare- 
jas. Uno de los guerreros usa su golpe más 
rápido para aumentar las posibilidades de 
ganar el combate y el otro usa el golpe más 
fuerte para aumentar las posibilidades de 
liquidar al enemigo. De esta forma, se puede 
llegar a un equilibrio entre las dos opciones 
que te otorgará lo mejor de ambas. Contra 
criaturas con un alto atributo de Defensa como 
el poderoso Balrog, lo mejor que puedes hacer 
para derrotarlas es rodearlas con todos los 
guerreros armados con espadas que puedas y 
usar su habilidad para herir con un +1. En 
caso de que necesites una tirada de 6/6 para 
herir, el modificador de +1 que proporciona la 
espada cuenta para LAS DOS tiradas de dados 
(igual que cuando se emplea un punto de 
Poder). De este modo, ¡tus posibilidades de 
herir a un Balrog pasan de ser 1 entre 36 a 
solo 1 entre 9! 


LOS LANCEROS 


Los lanceros elfos cuentan con escudos, lo que 
les proporciona una Defensa superior en com- 
bate cuerpo a cuerpo y la capacidad de usar la 
regla escudarse. Por su parte, las lanzas te per- 
miten luchar “a través” de una miniatura 
amiga, con lo que se pueden tirar más dados 
de ataque en combate. Incluso si al final pier- 
des, ¡el lancero no puede recibir ningún golpe! 
Es una gran ventaja y debería aprovecharse 
siempre que se pueda. 





Existen dos maneras de usar lanceros en com- 
binación con los guerreros armados con espa- 
das: luchar a través de ellos o luchar junto a 
ellos. Si se usa la espada élfica como una 
espada normal, el lancero puede añadir su 
tirada de dados al combate luchando "a tra- 
vés” de un compañero sin arriesgarse a sufrir 
una herida. Con todo, lo que normalmente 
será más útil es luchar junto al espadachín. 
Eso permite que el guerrero con espada utili- 
ce el golpe a dos manos mientras que el golpe 
más rápido del lancero les hará ganar el com- 
bate. Luchar codo con codo también ayuda a 
dejar a un enemigo atrapado, con lo que pue- 
des causar ataques dobles si consigues evitar 
que se aleje de ti. Puedes incluso combinar 
ambos métodos poniendo dos espadachines 
en contacto peana con peana con un enemigo 
y un lancero que luche a través de ellos. 


LOS HÉROES 


Si los guerreros elfos son los mejores de 
todos, lo mismo pasa con los héroes que los 
lideran. Vamos a fijarnos en cuál es la mejor 
manera de usarlos en una partida. 


GIL-GALAD 


Ver luchar a Gil-galad, el último Rey 
Supremo de los Elfos, es algo totalmente 
asombroso. Al contar con un atributo de 
Combate superior a cualquier otro (excepto 
el de Sauron, el Señor Oscuro, y el del 
Balrog), no hay duda de que ganará todos 
los combates en que participe. Su habilidad 
audaz le permite luchar con los enemigos 
más aterradores sin excepción. Estoy seguro 
de que muchos de nosotros hemos probado 
a atacar a Sauron con un héroe solo para 
verle fallar el chequeo de valor sacando 
dos unos, pero Gil-galad tiene muchísimo 
más carácter. 


Aiglos, la lanza de Gil-galad, infunde el 
terror en sus enemigos. Cuando luche contra 
los cobardes ejércitos de Mordor, tu adver- 
sario lo tendrá muy difícil para conseguir 
convencer a los Orcos de que carguen contra 
ti. Sería muy extraño que Gil-galad llegara a 
verse rodeado y atrapado. Pero ten en cuenta 
un cosa sobre la lanza: no caigas en la tenta- 
ción de usarla para luchar a través de una 
miniatura amiga porque ningún héroe lucha- 
ría nunca desde la segunda fila. Asegúrate 
de que Gil-galad se encuentra siempre en 
contacto peana con peana con el enemigo, 





ya que de esta manera aprovechará sus 3 
Ataques, en vez del único que tendría si 
luchara a través de otra miniatura. 


ELROND 


El heraldo de Gil-galad es tan solo un poco 
menos poderoso que el rey al que sirve. 
Equipado con su espada élfica, incluso si la 
utiliza a dos manos, puede usar su reserva de 
Poder para aumentar su tirada de dados hasta 
6 si hace falta. Contra enemigos más potentes 
como Sauron, Elrond es la elección ideal para 
acompañar a Gil-galad (¡como debe ser, 
claro!). Gil-galad puede concentrarse en 


ganar el combate y Elrond puede dar el golpe. 


de gracia con su arma a dos manos. 


GLORFINDEL 


Glorfindel es algo singular entre los héroes 
elfos existentes por el hecho de que puede 
dirigir el ejército a lomos de su fiel montura. 
Su excepcional destreza en combate cuerpo 
a cuerpo llega incluso a aumentar cuando se 
combina con las típicas ventajas que ofrece 
la caballería: el ataque adicional y la capaci- 
dad de arrollar. Aunque hay que ir con cui- 
dado, pues resulta demasiado tentador usar 
la velocidad adicional que proporciona el 
caballo para lanzarse a la carga en solitario. 
Si el enemigo consigue atraer a Glorfindel 
de esta manera, este acabará siendo rápida- 
mente rodeado y derribado. El enemigo tam- 
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Gil-galad lidera a los Elfos contra los Orcos. 


bién tratará de disparar contra su caballo a la 
primera oportunidad. La mejor manera con 
diferencia de usar al poderoso comandante 
elfo es dejarlo tras las líneas principales de 
los Elfos. Esto lo mantendrá protegido de 
todo mal hasta que empiece la batalla y, una 
vez comience el combate, el movimiento de 
24 cm del héroe a caballo le permitirá resi- 
tuarse rápidamente para reforzar los puntos 
débiles de la línea de batalla. 


CONOCE A TU ENEMIGO 


Por último, sería buena idea pensar en cómo 
tus adversarios intentarán derrotar a tu ejérci- 
to. Comprender tus debilidades comparadas 
con los puntos fuertes de tu enemigo es tu pri- 
mera y más importante línea de defensa. 
Vamos a echar una ojeada a cada uno de los 
enemigos principales a los que vas a tener que 
enfrentarte. 


LOS ORCOS DE MORIA 


Las inmensas hordas de Moria confían en su 
superioridad numérica para tratar de rodearte 
y abrumarte. Si permites que eso ocurra, los 
guerreros atrapados y las tiradas dobles para 
herir harán que todos tus valientes Elfos aca- 
ben cortados en pedazos. Por eso es de vital 
importancia que evites trabar combate cuerpo 
a cuerpo todo el tiempo que puedas mientras 
tus arqueros van diezmando los efectivos de 
la horda que se aproxima. Retrocede cada 








turno a la vez que mantienes una tasa de dis- 
paros constante para maximizar el número de 
flechas que pueden lanzar tus arqueros. 


Cuando tires para herir con un arco élfico de 
Fuerza 3, necesitarás obtener resultados de 5 
o más para liquidar a un Orco de Moria, 
tenga o no tenga escudo. Debido a ello, el 
orden de prioridad de los blancos no depen- 
derá de lo fácilmente que puedas acabar con 
un oponente sino de lo que más convenga a 
tu estrategia. Te recomendamos que empie- 
ces por acabar con los arqueros enemigos 
para así eliminar el peligro de los disparos 
del adversario, ya que incluso los arqueros 
orcos de Moria consiguen derribar a varios 
de sus enemigos cada partida y no hay que 
subestimarlos. Después, pasa a disparar a los 
lanceros, que serán imposibles de herir en 
combate cuerpo a cuerpo si luchan a través 
de otra miniatura. 


Aunque sean muchos, los Orcos de Moria 
son débiles y cobardes. Cuando lleguen al 
crítico 50% de bajas, tendrán muchos proble- 
mas para mantener el orden en las filas. Para 
aprovecharte de esta debilidad al máximo, 
tienes que tratar de disparar contra los héroes 
orcos, los chamanes y los portadores del tam- 
bor lo antes posible, ya que su capacidad 
para mejorar la moral podría significar tu 
perdición. Un adversario inteligente hará 
todo lo posible por evitar que puedas dispa- 
rarles con líneas de visión despejadas, así que 
tienes que aprovechar todas las posibilidades 
que se te presenten. 


LOS URUK-HAI 


Los guerreros uruk-hai de Saruman son los 
más peligrosos de todos tus posibles enemi- 
gos. Su gran fuerza y la capacidad que tienen 
para avanzar en formaciones cerradas con sus 
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piqueros les permiten ejercer una gran poten- 
cia de ataque contra tus tropas en combate 
cuerpo a cuerpo. Además, sus ballestas les 
proporcionan el ataque a distancia más potente 
de todo el juego. 


Con todo, la potencia de la ballesta no debería 
intimidarte, ya que todavía sigues llevando la 
ventaja en lo que se refiere al combate a dis- 
tancia, siempre que ataques a los Uruk-hai que 
no llevan escudo (arqueros y piqueros). Un 
Elfo que dispare contra un Uruk-hai con 
Defensa 3 contará con un 22% de posibilida- 
des de matarlo. Un ballestero uruk-hai que 
dispare contra un Elfo solo tiene unas probabi- 
lidades por debajo del 17% de conseguir aca- 
bar con él. Esto supone una diferencia brutal a 
tu favor; y todavía más si tenemos en cuenta 
que puedes disparar después de moverte 8 cm 
mientras que tu enemigo tiene que quedarse 
quieto para hacerlo. Si usas los elementos de 
terreno astutamente para tender emboscadas, 
podrás llegar a disparar sin temor a que te 
alcancen sus disparos. Recuerda que, aunque 
el adversario proteja a los piqueros tras una 
primera fila de guerreros armados con escu- 
dos, puedes tratar de disparar contra el enemi- 
go más débil de la segunda fila (siempre y 
cuando puedas ver parte de la miniatura a la 
que quieres disparar, ya que la miniatura que 
va al frente y que tiene el mayor atributo de 
Defensa solo contará como si estuviera “en la 
trayectoria del disparo”). Lo peor que te puede 
pasar es que, a pesar de todo, impactes en el 
Uruk-hai de delante, aunque siempre tendrás 
más posibilidades de acabar con el enemigo si 
vas a por el menos protegido de detrás, 


LOS ORCOS DE MORDOR 


Los Orcos van a intentar abrumarte de forma 
muy parecida a la de los Orcos de Moria, de 


modo que se pueden utilizar las mismas tác- 
ticas contra ellos. Además, los Orcos de 
Mordor van equipados con armas de dos 
manos que aumentan sus posibilidades de 
herir. Ten cuidado con ellos, sobre todo si 
los ves acompañados de guerreros con armas 
de mano. 


De todas formas, el mayor peligro de los 
Orcos de Mordor son los jinetes de huargo. 
Estas unidades de caballería de ágiles movi- 
mientos poseen el potencial de lanzarse a la 
carga y atacar a tus arqueros mientras el resto 
del ejército orco avanza. Incluso si los jinetes 
de huargo no acaban con los arqueros, los 
pueden mantener ocupados, con lo que deja- 
rás de poder reducir el número de las fuerzas 
de los Orcos antes de trabar combate cuerpo a 
cuerpo. Teniendo en cuenta los bonificadores 
a la carga de los jinetes de huargo y la penali- 
zación de -1 de los arqueros elfos por estar 
desarmados, cualquier comandante orco que 
se precie irá directamente a por los arqueros. 
Los huargos deberían ser el blanco prioritario 
de tus disparos, sobre todo porque el ataque a 
distancia de los jinetes solo es de Fuerza 3, 
que es la Fuerza de sus venablos. Estas armas 
arrojadizas tienen más posibilidades de herir a 
tus guerreros de Defensa 5, ¡así que ha llega- 
do la hora de levantar el muro de escudos! 


Y, si no consigues hacerte con la victoria, 

no desesperes. El tiempo de los Elfos en la 
Tierra Media casi ha llegado a su fin y la 
victoria no es más que un retraso temporal 
de lo inevitable, una gloria pasajera que se 
desvanecerá rápidamente. Un día partirá el 
último navío en dirección a Valinor y el peso 
de la responsabilidad de lidiar contra las 
Fuerzas de la Oscuridad recaerá en la raza 
de los Hombres. 
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Élnaith (caballería élfica) 


C 
Elfo 6/3+ 
Caballo 0 


Desde la aparición del juego El 
Señor de los Anillos en 2001, 
muchos entusiastas aficionados del 
Hobby han jugado partidas y han 
modelado y transformado miniatu- 
ras. Hace poco, en un torneo inter- 
no, John Carter trajo un ejército de 
Elfos que contaba con caballería. 
Estas miniaturas no están disponi- 
bles en la gama de El Señor de los 
Anillos, pero son fáciles de conver- 
tir y por eso hemos incluido sus reglas a continuación, para que los 
señores elfos que hay por ahí puedan tener su propia caballería. 
Estas reglas son experimentales y necesitarás el permiso de tu adver- 
sario para utilizarlas. 





En la dilatada historia de la Tierra Media, ninguna raza ha igualado 
nunca la asombrosa habilidad de los Elfos en la guerra. A lomos de sus 
caballos, se convierten en los enemigos más mortíferos, ya que la des- 
treza del guerrero elfo se combina con la fuerza de una montura de lina- 
je igualmente antiguo. Desde los días anteriores a los Anillos de Poder 
hasta los grandes días de la Última Alianza, lo último que escucharon 
muchos sirvientes de Morgoth y de Sauron fue el retumbar del galope 
de los jinetes de los Primeros Nacidos. 


Este es el perfil de atributos básico de un élnaith. Si el Elfo no lleva 
arco élfico, ignora el valor de disparo de 3+ al copiar el perfil en tu 
hoja de control. 


EQUIPO 


El perfil básico de un Élnaith incluye una armadura pesada finamente 
forjada y una espada élfica. 


Todo guerrero puede tener objetos adicionales por un coste extra: 


Lanza Gratis 
Arco élfico +2 puntos 
Escudo +1 punto 


Escudo: un Élnaith equipado con un escudo suma +1 a su atributo de 
Defensa, a menos que la miniatura lleve, además, un arco. No obstante, 
un Elnaith equipado con arco élfico y escudo puede escudarse. 


REGLAS ESPECIALES 


Jinetes expertos: los Elnaith son jinetes expertos. Consulta la regla 
Jinetes expertos en el reglamento. . 
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Gil-galad (Elfo) 


C F D 
Gil-galad 8/- 4 7 


Gil-galad fue el Rey Supremo de los Elfos y el 
guerrero más poderoso de su edad. Cuando 
Sauron invadió Gondor, Gil-galad lideró a los 
Elfos a la guerra y luchó contra Sauron. Durante 
esta Última Alianza de los Hombres y los Elfos, 
Gil-galad luchó en todos los frentes y su coraje y 
liderazgo infundieron el valor y la esperanza en 
aquellos días aciagos. 


EQUIPO 


Gil-galad blande la poderosa lanza Aiglos. Por un 
coste en puntos adicional, también puede llevar un escudo. 





Escudo +5 puntos 
Escudo: si Gil-galad lleva un escudo, su atributo de Defensa se incre- 
menta en +1 y puede escudarse. 
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Valor en puntos: 16 


D A H V 
5 | | 5 
4 0 | 3 


Lo que sigue es un añadido a la descripción del capitán elfo de las 
reglas principales con el que este pasa a tener la opción de ir monta- 
do a caballo por un coste adicional: 


Caballo +10 puntos 


Caballo: un Capitán Elfo puede ir montado a caballo. 


C F D A 
Caballo 0 3 








La caballería élfica creada por John Carter que vemos aquí consiste en 
conversiones que hizo usando Elfos de plástico y de metal y los jinetes 
de Rohan de plástico. Cortó a los Elfos de plástico en dos por la cintura 
(para los Elfos de metal tuvo que usar una sierra de modelismo) y pegó 
la mitad superior sobre la cintura y piernas de los jinetes de Rohan de 
plástico, que previamente había cortado en dos de la misma forma. Tras 
poner un poco de masilla verde para tapar las junturas en la cintura y 
después de modelar las capas de las dos miniaturas, terminó las minia- 
turas del lancero y el arquero a caballo. El portaestandarte era un lan- 
cero al que se le cambió la punta de la lanza por la parte superior del 
estandarte del Elfo de la caja Héroes del Abismo de Helm. El líder 
armado con espada era un guerrero de plástico con espada a dos manos 
al que se le cortó la espada (para ponerle luego la de Arwen) y se le 
separaron y resituaron los brazos a la altura de los hombros. 





Valor en puntos: 140 


Poder: 3 
A H V Voluntad: 3 
3 3 7 Destino: 1 


REGLAS ESPECIALES 


Audaz: Gil-galad no siente ningún temor de sus enemigos, no importa 
lo aterradores que sean. Por ello, no necesita efectuar ningún chequeo de 
valor al enfrentarse a un enemigo que cause terror. 


Rey Supremo de los Elfos: la presencia de Gil-galad en el campo de 
batalla resulta tan alentadora que el alcance de sus tiradas de ¡Resistid! 
es de 28 cm en lugar de solo 14 cm. 


Aiglos: Aiglos es una lanza. Además, debido a la feroz reputación que 
tiene su destreza con Aiglos, Gil-galad causa terror mientras la lleve. 





ESCENARIO: 


DESCRIPCIÓN 


Enfurecido por no poder encontrar los Anillos 
de los Elfos, Sauron reúne las hordas de Mordor 
y lanza su ofensiva contra Eriador. Cogidos por 
sorpresa, los Elfos tardan en movilizarse y solo 
una pequeña tropa liderada por Elrond y 
Celeborn está preparada para enfrentarse al 
Señor Oscuro. Mientras sus aliados resisten la 
avalancha de los ejércitos de Sauron, Gil-galad 
ordena a sus seguidores que acudan en su 
ayuda. Por desgracia, las condiciones meteoro- 
lógicas retrasan las tropas del Rey Supremo y 
Elrond y Celeborn se quedan solos. Tras un 
audaz intento de abrir brecha en las defensas de 
los Orcos, Gil-galad dirige una pequeña incur- 
sión contra el centro del ejército que los mantie- 
ne rodeados con la esperanza de causar la sufi- 
ciente confusión para atraer la atención de los 
refuerzos del enemigo y ganar un poco de tiem- 
po para que el grueso de su ejército llegue. 
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LA CAZA DE GIL-GALAD|” 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por Gil- 
galad, 1 capitán elfo, 6 Elfos con espadas élfi- 
cas, 6 Elfos con lanzas y escudos, 3 ¿lnaith y 6 
Elfos con arcos élficos. 


El Bando de la Oscuridad está formado por 2 
capitanes orcos, 12 Orcos con espadas y escu- 
dos, 4 Orcos con arcos orcos, 4 Orcos con 
armas a dos manos, 12 Orcos con lanzas, 2 
Trolls de las Cavernas, 4 jinetes de huargo 
armados con venablos y escudos y 4 jinetes de 
huargo armados con arcos orcos. 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres librar la misma batalla con otras 
fuerzas, elige como mínimo 400 puntos para 
cada bando. 


Los jinetes de huargo se lanzan al ataque. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario se juega sobre un tablero de 
120x180 cm que debería estar cubierto con 
una mezcla de árboles, colinas y rocas. 


POSICIÓN INICIAL 

El jugador del Bando de la Oscuridad divide 
su ejército en dos grupos con igual cantidad de 
tropas, cada uno a las órdenes de un capitán; 
escoge un punto del tablero y despliega uno de 
los grupos en un radio máximo de 14 cm de 
ese punto. El jugador del Bando de la Luz 
designa entonces un segundo punto del tablero 
y despliega el segundo grupo de Orcos en un 
radio máximo de 14 cm de dicho punto. Por 
último, el jugador del Bando de la Luz desplie- 
ga su ejército a un máximo de 14 cm de cual- 
quier borde del tablero (no tiene por qué des- 
plegar todos sus efectivos juntos). 


OBJETIVOS 


La partida dura 20 turnos como máximo. 


El Bando de la Luz gana si mueren más de un 
50% de los Orcos y los Elfos no se retiran. 


El Bando de la Oscuridad obtiene la victoria si 
los Elfos se ven reducidos a un 50% o menos 
de sus efectivos originales antes de que eso 
mismo les ocurra a los Orcos. 


Si se llega al turno 20 antes de que ningún 
bando haya alcanzado su objetivo, la partida 
acabará en empate. 


REGLAS ESPECIALES 

Los Anillos de los Elfos: Gil-galad porta tanto 
Vilya como Narya, los cuales le proporcionan 
una percepción y una resistencia fuera de lo 
normal. Para representarlo, tiene 3 puntos de 
Destino al inicio de la partida en lugar de solo 
1, Además, si el Bando de la Luz obtiene la 
iniciativa mientras Gil-galad sigue con vida, 
podrá optar por ceder la iniciativa al enemigo 
durante ese turno. Si el Bando de la Luz no 
obtiene la iniciativa, no hay efecto. 





Con la cantidad de personajes que 
tiene El Señor de los Anillos, era inevi- 


table que muchos no llegaran a la gran 


pantalla. Sin embargo, algunos de ellos 
sí aparecerán en el juego de batallas 
estratégicas. Tammy Haye nos cuenta 
cómo pintaron en “Eavy Metal dos de 
los amigos de la Compañía y algunos 
de los peores enemigos de los Hobbits 
para La Sombra y la Llama. 


Pintadas por Darren Latham 


PREPARAR LAS MINIATURAS 


Como no se tenían que montar las miniaturas, 
primero se les quitaron todas las rebabas con 
una cuchilla de modelismo y una lima y luego 
se imprimaron con Negro Caos. 


TOM BOMBADIL 



















Al abrigo de Tom 
Bombadil se le 
aplicó una capa 
base de Azul 
Real. Luego se 
mezcló el Azul 
Real con Azul 
Encantado en 
igual proporción 
para darle una 
primera capa, 
sobre la que se 
aplicó otra aña- 
diendo Blanco 
Cráneo para dar 
las luces. 





Como capa base para la 
camisa de Tom se usó 
Marrón Quemado mezclado 
a partes iguales con Marrón 
Bestial. Después, se añadió 
Hueso Deslucido a la mez- 
cla para hacer las luces. 


A las botas se les dio una 
capa base de Marrón 
Cuero y luego se ilumina- 
ron con Marrón Bubónico. 
Posteriormente, se les apli- 
caron unas luces finales de 
Hueso Deslucido. 


LOS DETALLES 





A la cara y a las manos de 
E Tom Bombadil se les dio 
una capa base de Carne 
4 !'  Bronceada. Luego se apli- 
a | có una capa de Carne 
3 Enana por encima y, des- 
po pués, unas luces de Carne 





Ko 











CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 





Baya de Oro, Tom Bombadil, los tumularios y los Hobbits paralizados 








Enana mezclada al 50% con Carne Élfica. 
Sobre esto se aplicaron unas luces de Carne 
Élfica. A las mejillas se les dio un vitrificado 
de Rojo Entrañas muy diluido. 


La barba de Bombadil se 
pintó con una capa base de 
Marrón Quemado, seguida 
de una capa de Marrón Que- 
mado mezclado en igual 
proporción con Hueso Des- 
lucido. Después se le aplicó 
un vitrificado de Tinta Marrón mezclado con 
agua al 50%, 





Como capa base del som- 
brero de Tom Bombadil se 
usó Terracota y encima se le 
fue añadiendo Hueso Deslu- 
cido en cada una de las 
sucesivas capas de luces. 
Luego se aplicaron peque- 
ñas motas de Tinta Marrón 
para representar la suciedad. 


LOS TOQUES FINALES 


ne) Los ojos se pintaron con 





Blanco Cráneo y se les 
aplicó un puntito de 
Negro Caos en medio. 





La pluma se 
pintó con Azul 
Real y se fue 
añadiendo Blan- 
co Cráneo en 
cada capa de 
luces. 


El cinturón y los panta- 
lones se dejaron de 
color negro y se ilumi- 
naron con Gris Codex 
mezclado a partes igua- 
les con Negro Caos, 


BAYA DE ORO 


El vestido de 
Baya de Oro se 
pintó con Verde 
Escamoso, al que 
se fue añadiendo 
Blanco Cráneo 
para ir aplicando 
sucesivas capas de 
luces. 





El rostro se le pintó con 
Carne Bronceada y 
luego con Carne Enana. 
Después se mezcló 
Carne Enana a partes 
iguales con Carne Élfica 
para una segunda capa, 
a la que siguieron las 
luces con Carne Élfica. 
Más tarde se mezcló con igual cantidad de 
Banco Cráneo para aplicar las luces finales. 
Luego se aplicó un vitrificado muy diluido de 
Tinta Roja sobre los labios de Baya de Oro. 





Se usó Carne 
Bronceada como 
capa base para 
pintar el pelo de 
Baya de Oro. 
Luego se le apli- 
có un vitrificado 
con una mezcla 
al 50% de Tinta 
Carne y agua y 
se iluminó con 
Came Broncea- 
da mezclada en igual proporción con Hueso 
Deslucido. Para las luces finales se le aplicó 
Hueso Deslucido. 


LOS TOQUES FINALES 

A la vela se le dio una capa 
base de Hueso Deslucido 

y se iluminó con Blanco 
Cráneo. La llama se pintó 
con Blanco Cráneo, des- 
pués con Naranja Llamara- 
da y, por último, con 
Marrón Vómito. 



















El cinto de Baya 

de Oro se pintó con 
Oro Brillante y, más 
tarde, se le aplicó 
una capa de Oro 
Brillante mezclado 
con un poco de Pla- 
teado Mithril. 


El collar y la cinta de la cabeza se pintaron con 
Cota de Malla. 





A 





LOS HOBBITS PARALIZADOS 

, - El sudario se pintó con 
Marrón Bestial y se 
¡iluminó con Marrón 
Bubónico. Luego se le 
aplicaron unas luces 
con Hueso Deslucido 
y unas luces finales 
con Blanco Cráneo. 





A la piel se le aplicó 
una capa base de 
Carne Bronceada y se 
iluminó con Carne 
Enana. Luego, se apli- 
caron unas luces con 
Carne Enana mezcla- 
da a partes iguales con Carne Élfica y, por últi- 
mo, otras con Carne Élfica. 
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Baya de Oro y Tom Bombadil acuden rápidamente en auxilio de los Hobbiss. 


Los adornos de oro se 
pintaron con Oro Bri- 
lante y se iluminaron 
con Oro Brillante mez- 
clado al 50% con Plate- 
ado Mithril. 


TUMULARIOS: 
CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


A la tela y el 
cuerpo de los 
tumularios se les 
aplicó una capa 
base de Negro 
Caos mezclado en 
igual proporción 
con Gris Codex. 
A esta mezcla se 
añadió Gris 
Lobos Espaciales 
para aplicar las 
primeras luces y, 
para las dos 
siguientes capas 
de luces, se fue 
añadiendo Blanco 
Cráneo. 





















Para las partes de oro 
se usó Bronce Bruñi- 
do. Luego, se iluminó 
con Oro Brillante y, 
por último, se le dio 
un vitrificado de Tinta 
Carne mezclado a par- 
tes iguales con agua, 








La armadura de metal 
se empezó a pintar con 
Metalizado Bólter y 
luego se iluminó pri- 
mero con Cota de 
Malla y, después, con 
Plateado Mithril. A 
continuación, se le 
aplicó Tinta Marrón y 
Tinta Verde en peque- 
ñas motas. 








Los ojos se pinta- 
ron con Verde 
Snotling y des- 
pués se les aplicó 
un puntito de 
Hueso Deslucido 
en el centro. 
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CO RATA As TRATOS 


En La Sombra y la Llama aparece un 


escenario llamado Niebla en la Quebrada 


de los Túmulos. En los túmulos habitan 
los largo tiempo muertos tumularios, 
que atacan a los cuatro Hobbits en 
su camino hacia el pueblo de Bree. 
Mark Jones dedicó cierto tiempo a 
releer este capítulo para poder crear 
un elemento de terreno lo más fiel 
posible a la novela. 


n túmulo es un antiguo lugar de sepul- 
| tura que se remonta a las Edades de 

Piedra y de Bronce. El túmulo, que ori- 
ginalmente consistía en una simple pila de 
rocas para recubrir el cuerpo, era la tumba tra- 
dicional de los jefes de clan. A lo largo de los 
siglos, estos montículos fueron creciendo de 
tamaño hasta convertirse en grandes cámaras 
en las que se dejaba reposar al guerrero caído 
junto con sus armas y demás pertenencias para 
que pudiera disponer de ellas en la otra vida. 
La enorme entrada de piedra señalaba el lugar 
a modo de lápida. 


Teniendo todo esto 
en cuenta, Mark 
empezó a construir 
una maqueta que, 
además de poder ser 
fácilmente recono- 
cible como un 
túmulo funerario, 
fuera un elemento 
de juego de lo más 
emocionante. 





Mark construyó el túmulo con una tapa que 
pudiera levantarse fácilmente para permitir el 
acceso de las miniaturas a su interior. Si quieres 
hacer tu propio túmulo, bájate la plantilla en: 
www.games-workshop.es/tumulo.html 


y sigue las siguientes indicaciones. 


A A 


CÓMO HACER 
UN TUMULO 





Un elemento de escenografía para el suplemento La Sombra y la Llama 
AA AA dl IDA 2 PAIR RL ARALAR CCAA 


Materiales necesarios 
* plancha de poliestireno de 25 mm de grosor 
* plancha de espuma de 10 mm de grosor 
pedacitos de pizarra 
arena 
gravilla 
césped artificial 
yeso ya mezclado 
pintura texturizada 
madera DM 





Para empezar a construir el túmulo, traza sobre 
la plancha de espuma una forma ovalada de 
unos 250 mm de largo por 190 mm de ancho. 
Esto formará los cimientos del túmulo, 





Herramientas 
cuchilla de modelismo 
cuchilla de modelismo de hoja larga 
bloque de lijar espuma 
cola blanca 
cinta de carrocero 
cola epoxídica para metales 
sierra de marquetería 








Fotocopia la cámara del túmulo y recórtala con 
la cuchilla de modelismo con cuidado de no cor- 
tarte, Sitúala en el centro del óvalo que has 
dibujado sobre la espuma. Coloca la plantilla de 
manera que el extremo estrecho de la plantilla 
quede alineado con uno de los extremos estre- 
chos del óvalo. Resigue la forma de la plantilla 
sobre la plancha de espuma, 








Corta el contorno del óvalo con la cuchilla de 
hoja larga y luego recorta la cámara de dentro. 





Pon el trozo de espuma sobre la plancha de 
poliestireno y resigue la forma que acabas de 
recortar, 


Corta la línea dibujada con la cuchilla de 
modelismo; debería quedarte una forma idénti- 
ca a la de los cimientos del trozo de espuma. 


Pega ambas piezas. Los cimientos de espuma 
hacen que los muros sean más fuertes y confie- 
ren una mayor altura al poliestireno. 


Antes de dar forma a los muros de poliestireno 
del túmulo, traza una línea guía alrededor de 
los bordes interiores de la cámara mortuoria 
aproximadamente de 6 mm de profundidad. 





Comienza a dar forma a los lados del túmulo 
con la cuchilla de modelismo. Tómate tu tiem- 
po y corta pequeños pedazos cada vez. 


Tomando la línea trazada encima como guía, 
corta justo hasta la línea que bordea la cáma- 
ra interior. De esta forma, te quedará un 
pequeño margen plano alrededor de la cáma- 
ra interior sobre el que se sostendrá el techo 
de quita y pon. 

Los muros del túmulo ya están listos, así que 


ahora toca hacer el techo. 


CÓMO HACER - 
EL TECHO DEL TÚMULO 





Para crear el techo de quita y pon o “tapa”, pri- 
mero dale la vuelta a la sección de los muros 
que acabas de hacer, ponla encima de un trozo 
de poliestireno y resigue el borde de la parte 
superior de la pendiente. 





Corta por la línea marcada con la cuchilla de 
modelismo. Sitúa el bloque cortado de poliestire- 
no encima del túmulo para comprobar que enca- 
je. Recorta con cuidado el bloque si hace falta. 





Empieza á dar forma a la tapa retirando un 
poco de poliestireno cada vez. Pon la tapa 
encima de los muros para que la forma que le 
des a la pendiente encaje con la de los muros 
del túmulo. 





Pega la parte plana de la tapa sobre un pedazo de 
cartón con cola blanca. Cuando la cola se seque, 
recorta el cartón que sobra siguiendo la forma de 
la tapa. De este modo, quedará más fuerte y los 
bordes no se romperán. 


CÓMO HACER 
LA BASE DEL TÚMULO 





El siguiente paso consiste en hacer la base del 
túmulo. Esta será aproximadamente 10 mm 
más ancha que las paredes. Primero sitúa las 
paredes del túmulo sobre el tablón de madera 
DM de 6 mm de grosor dejando un margen de 
como mínimo 10 mm alrededor de las paredes 
del túmulo. Traza una línea a una distancia de 
unos 10 mm de las paredes siguiendo su con- 
torno para acabar teniendo un saliente de unos 
10 mm alrededor de estas. 


Con la ayuda de la sierra de marquetería, 
recorta la forma de la base siguiendo la línea y 
poniendo la sierra inclinada para crear un 
borde con pendiente. Alisa los bordes con el 
bloque de lijar y luego pega las paredes a la 
base con cola blanca, 


LA ENTRADA 





Para hacer la entrada del túmulo, usa dos tro- 
zos de pizarra (que puedes obtener en tiendas 
de jardinería). Toma los dos trozos de pizarra y 
ponlos a lado y lado de la entrada. Es una 
buena idea tener a mano una peana circular 
para comprobar que pueda pasar una miniatu- 
ra. Si no cabe, puedes recortar un poco la puer- 
ta hasta que quepa. 


8l 








No te olvides de usar la tapa como guía para 
situar la pizarra. Cuando te guste como 
queda, pégala en su sitio con la cola epoxídi- 
ca para metales. 






LA COLA EPOXÍDICA 


Este tipo de cola es perfecta para pegar 
sustancias duras, como la pizarra, sobre 
las maquetas. Es más fuerte que la cola 
blanca y las instrucciones de uso son 
sencillas y vienen con el paquete. Nota 
de seguridad: ve con cuidado de no 
mancharte la piel con ella. 











EL DINTEL DE LA ENTRADA 





Después de situar la pizarra a ambos lados de 
la entrada, pondremos un dintel también de 
pizarra. Por motivos prácticos, lo pegaremos a 
la tapa del túmulo. Escoge un trozo de pizarra 
lo bastante estrecho como para que encaje 
entre las dos piezas de pizarra que acabas de 
pegar en la entrada. Corta un trozo de cinta de 
carrocero y pégalo en tu mesa. Sostén la piza- 
rra por debajo de la parte frontal de la tapa de 
forma que sobresalga unos 10 mm. Comprue- 
ba la posición de la pizarra para asegurarte de 
que encaje. 





Despega el trozo de cinta de carrocero y péga- 
lo a la pizarra y la tapa para mantenerlas uni- 
das. Quita la tapa y resigue el trozo de pizarra 
sobre el cartón. 


Y 

















TERMINAR LAS PAREDES 





Usa el yeso para unir del todo las paredes del 
túmulo a la base y para rellenar los huecos. Tam- 
bién puedes aplicar yeso a las paredes exteriores 
para que la superficie no quede tan lisa. 


Quita con cuidado el trozo de cinta y la piza- 
rra. Corta sobre la capa de cartón siguiendo la 
línea que acabas de dibujar. 


Quita el trozo de la capa de cartón de modo 
que se vea el poliestireno de debajo. 


PIZARRA EN LAS PAREDES 
INTERIORES (OPCIONAL) 


Mark puso trocitos de pizarra sobre las 
paredes interiores de su túmulo. Tú pue- 
des hacer lo mismo o, si lo prefieres, 
dejarlas como simples muros de tierra. 





TEXTURIZAR EL TÚMULO 


Rebaja el poliestireno para que el dintel de : 2 O 
pizarra encaje bien usando la pizarra como a se 
guía para saber cuánto has de recortar el | A 
poliestireno. 





Aplica cola blanca al suelo del túmulo (y a las 
paredes si las quieres dejar lisas) y échale arena y 


Pega la pizarra con la cola epoxídica para metales. gravilla encima para crear una textura terrosa, 








Para terminar, pinta toda la maqueta con pintura 
texturizada. Eso creará una capa aislante que 
impedirá que el spray de imprimación funda el 
poliestireno. Puedes obtener esta pintura en tien- 
das de bricolaje o hacerla tú mismo mezclando 
pintura emulsión y arena, 


CÓMO PINTAR EL TÚMULO 


a PU O DR DS IS 





Para pintar la maqueta terminada primero aplí- 
cale la capa de imprimación con Spray Negro 
Caos. Aplícale al suelo una capa base de 
Marrón Bestial, seguida de un pincel seco con 
Marrón Vómito. 


> 
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Las piedras de pizarra se pintan de Gris Codex, 
seguido de un pincel seco de Gris Piedra. Las 
zonas erosionadas se pintan con un pincel seco 
de Marrón Bestial poco cargado y aplicado a 
manchas, seguido de un segundo pincel seco con 
una mezcla a partes iguales de Verde Ángeles 
Oscuros y Verde Camuflaje. 


Para acabar del todo la maqueta, aplícale cola 
blanca al túmulo y ponle el césped artificial. 


NIEBLA EN LA QUEBRADA 
DE LOS TUMULOS 


Para hacer el túmulo hace falta emplear técnicas 
y materiales poco corrientes, como la pizarra de 
la entrada y la madera DM para hacer la base. 
Eso hace que sea un proyecto de modelismo muy 
interesante del que extraer ideas nuevas para 
hacer elementos de terreno. Como puedes ver, el 
túmulo no solo tiene un aspecto excelente, sino 
que, además, es un elemento de juego muy prác- 
tico; la tapa de quita y pon te permite acceder 
fácilmente a las miniaturas, lo que resulta espe- 
cialmente útil para el escenario Niebla en la Que- 
brada de los Túmulos del suplemento La Sombra 
y la Llama. En este escenario aparecen cuatro de 
estos túmulos, así que, ahora que has hecho uno, 
¿por qué no haces algunos más? 


A a - 


SUPERCONSEJO: CÓMO 
HACER QUE LA TAPA 
ENCAJE EN EL TÚMULO 


Al hacer esta maqueta, Mark Jones prac- 
ticó unas estrías en la tapa para que 
encajara con la entrada de pizarra. 


Para que se sujetara mejor sobre las 
paredes, cortó un pedacito de la parte 
posterior de la tapa. Después de ponerla 
en su sitio, pegó una piedrecita al túmulo 
para que encajara con el hueco. ¡Lógica- 
mente, Mark tuvo cuidado de no pegar la 
tapa al túmulo! 








Los mortíferos tumularios regresan rápidamente a los túmulos con sus víctimas paralizadas. 
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En esta tienda puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico de Warhammer y alguna muestra de Warhammer 40,000. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico y, además, más personajes, tropas espe- 
ciales y otras gamas como 


Además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas de Warhammer y Warham- 


ter, etc, En esta tienda te asesorarán sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


» Tendrás a tu 


G mer 40,000, también dispondrás de una amplia gama de otras líneas como Mordheim, Warmas- 


A Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc., y donde poder encontrar prácticamente todo el 
6 universo de miniaturas Games Workshop (incluyendo material de importación o descatalogado). Te 
asesorarán sobre cómo mejorar tu ejército y sobre cómo mejorar tu estilo de pintura, de transtorma- 

ción de miniaturas o de construcción de escenografía y el aspecto de tu propio campo de batalla. 


) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanentes 


MP Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanentes 


disposición toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos y podrás practicar nuevas técni- 


A 


2 cas de pintura. En definitiva, podrás realizar cualquier actividad que podrías llevar a cabo en una tienda Games Workshop 
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CA LA MADRONA Fabra ¡ Puig, 11 
Pob Ali > 08030 Barcelona 
ilafranca 
del Penedés Mi (MP, 
CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 Pe 91 
codo 08011 Barcelona 
Ramón Albo, 38 Manlleu, 18 
O e 08500 Vic 
CENTRAL DE JOCS 
Numáncia, 112-116 yor ye 
08029 Barcelona Alfons Sala, 28, bajos 
08205 Barcelona Mi 
CIBERCENTER TECNOLÓGIC 
Camp de les Moreres, 11 HOBBY MODELS 
08400 Granollers Galileu, 93 
CÓMICS EL CLAN 08028 Barcelona 
Riera Baste, 25, local 7 HOBBY PLAY 
08830 Sant Boi de Llobregat Antonio Forrelad, 133 
Provenca, 85 HOBBY"T 
08025 Barcelona Taulat, 60 
08005 Barcelona 


Francesc Maciá, 47 
08191 Rubí 


Ó DAU INICIATIVES S.L. 


DIBER TOYS HRC 
Mossén Cinto Verdaguer 45 Diputación, 50 
08620 Sant Vicent 08015 Barcelona 
dels Horts INTERKITS TERRASSA 
DIBER TOYS Av. del Vallés, 484, 
P.” del Terraplé, 6 Ctro. Cial. Continente, 
08750 Molins de Rei local 1 
O DIBUIX-PINTURA- 08247 Jerrassa 
MANUALITATS-ARTS 
Av. Doctor Fleming, 9, My MP 
local 2 INTERKITS ALCAMPO 
08840 Viladecans Ctro. Cial. Alcampo, 
(MP local 70 
08830 Sant Boi 
DREAM JOCS JOGUINES INTERKITS BARICENTRO 
Malbacia, 12 Ctro. Cial. Baricentro, 
08734 Olerdola local 104, A 


08210 Barberá del Vallés 






















































INTERKITS DIAGONAL M L 'ANDRÓMINA 
Ctro. Cial. ri bea Sant Pau, 7 
local 143 08221 Terrasa 
08019 cm 
INTERKITS GLÓRIES 
Barcelona Glories, LES CAVERNES D'UGLUC 
local B, 235 Sant Sebastia, 17 
08018 Barcelona 08203 Sabadell 
Mi LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
INTERKITS 08012 Barcelona 
LA MAQUINISTA 
La Maquinista, local 66 B es. 42 
08030 Barcelona 08459 Sant Antoni. 
Y) INTERKITS L'ILLA Vilamayor 
Ctro. Cial. L'Mla, 
local 1.09-1.10 Mi (MP, 
08029 Barcelona MISCEL-LANIA 
E INTERKITS MAX CENTER Campins, 1 
Max Center La Farga, 08470 Sant Celoni 
local P28, bis 
08901 L'Hospitalet NORMA CÓMIC 
de Llobregat COSO o pm 7-9 
INTERKITS arcelona 
MAREMAGNUM N'A FENT MINIATURES 
Ctro. Cial. Maremagnum, Aloy, 16, local 4 
local 128 A 08921 Sta. Coloma 
08039 Barcelona de Gramanet 
INTERKITS MONTIGALA MP 
Ctro. Cial. Montigalá, local 
66 PAPELERÍA G.BARCO 
08917 Badalona P.? Martín Rosell, s/n 
JOGUIBA 08330 Premia de Mar 
Guimerá, 62 PAPERERÍA CHANTAL 
08240 Manresa Major, 95 
M 08750 Molins de Rei 
PAPEROTS 
JOGUINES CUBERO Pl. Catalunya, 1 
Frederic Soler, 28 08980 Sant Feliu 
08820 El Prat de Llobregat del Llobregat 
JOGUINES MAINADA QUIN KAKAU 
Ctra. de Cornellá, 24 Gran Via, 10 
08950 Esplugues de 08600 Berga 
Llobregat Mi (MP, 
JOGUINES PARDO 
Av. Primavera, 11 QUIOSCO HERMINIA 
Galería Unicentro PI. Viladecans, 2 
08290 Cerdanyola del 08840 Viladecans 
og RED DRAGON 
JOGUINES PARDO Colomeres, 121 
San Ramón, 99 08850 Gavá 
08290 Cerdanyola del 
valles MD MP 
M (MP, SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubió ¡ Ors, 189 
JOKER STREET 08940 Cornellá 
Unió, 103 TOMA 
08800 Vilanova o 
¡la Geltrú 08820 El Prat 
Mi (MP, T.0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
Q JUGUETERÍA POLY 08800 
Aribau, 7 Vilanova ¡ la Geltrú 
08011 Barcelona UNIVERSAL 
KABURI ROL € GAMES Rda. Sant Antoni, 9 
Pg. de Sant Joan, 1 08014 Barcelona 
0601 palona VIDEOCLUB HOLLYWOOD 
Mi Olmo, 12 
08001 Barcelona 
KAYAK 2 
Montseny, 42 Me MP, 
08905 L'Hospitalet 
VILGAR 
de Llobregat Q Ctro. Cial. Heron City 
Ó KIOSKO CAN TONET (HERON) 
Riera d'en Nofre, 30 08114 Barcelona 
08970 Sant Joan Despí VILGAR 
KITS 1 JOCS Ctro. Cial. Baricentro, 
Via Júlia, 108 local 166 (LUDO) 
08016 Barcelona 08210 Barberá del Vallés 
LA ÚLTIMA FRONTERA VILGAR 
Mayor, 35 Ctro. Cial, Glones, 
08901 L'Hospitalet local B-307 (PEQUELAND) 
de Llobregat 08210 Barberá del Vallés 
LAIETA 
Av. Catalunya, 38 
08930 Sant Adriá de 





VILGAR y ; 
Ctro. Ciali Llobregat AS 
(TOYS C E) 

local MB03 > 
Ctra. Sant y 
08940 Cornel 


VILGAR 

Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 
Hostal del Pi, 46 
08630 Abrera 


VILGAR 


Ctra, Rubí-Sant Cugat, local 
26 (PRYCA) Ñ 
08190 Sant Cugat d | 


Vallés ) Su 
VILGAR > 
Ctro. Cial. Grano! 
08400 Granollers *.. 
ame | 
Baixada Llibreteria, 4 *. 
08002 Barcelona 


UNES 


AVALON BURGOS 
San Julián, 5 
09002 Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 Burgos 


ELIGE JUGUETTOS 
La Demanda, 12 
09006 Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 

09400 Aranda de Duero 
MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 Miranda de Ebro 


VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 Burgos Ml 


VIÑETAS 
Vitoria, 177 
09003 Burgos 


CÁCERES 


DEATHMATCH 
Colón, 12 
10003 Cáceres 


E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 
10800 Coria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 Cáceres 


LA TIENDA 

DE CIBERCÁCERES 
Oaxaca, 8 

10005 Cáceres 


LIBRERÍA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja, s/n 

10300 Navalmoral 
de la Mata ys 


LIBRERÍA E 
IMPRENTA RIVERO 


Urbano González 
Serrano, 1 

10300 Navalmoral 
5 la dc 





n Despí, s/n 


Nord 


a 
. E Mie > 


Qe pct Al, Mirón, 18, 
1* plant 


o asencia 





TECNOMODEL HOBBIES 
Sor Valentina Mirón, 100 
10600 Plasencia 


VALHALLA 
Oporto, 3 
10001 Cáceres 


MP. MD 
CÁDIZ 


ACUDE A YOMISMA 
Av. España, 13 
11205 Algecias 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11201 Algeciras 


HH 

Churuca, 3, local 4 
11500 Puerto de 
Santa María 



























HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 Chiclana 


LA POSADA DE TORKO 
Verónica, 9 
Puerto de Sta. Maria 


MODEL CHAPPY 

San Cayetano, 6 
11300 La Línea 

la Concepción 














HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 San Fernando 








SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 Puerto Real 


THULE 

Larga, 74 

11500 Puerto de 
Santa María 


TOYSOLDIER 

General Garcia Herrán, 4 
11100 San Fernando 
UNLIMITED 


Mérito, 16 
11401 Jerez de la Frontera 


UNLIMITED 

Marqués de Valde Iñigo, 4, 
local 13 

11500 Cádiz 


MY) MP, 


ARCADIA 
Ajaches, 13 
35500 Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 Las Palmas de 
Gran Canaria 






































BOULEVARD GAMES 

Luis Antúnez, 57 
35006 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 

35010 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL 

LA BALLENA 
Catillejos, 272 
35010 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL 
VECINDARIO 

C. C. Atlántico, local 28 
35110 Vecindario 


CENTRO MAIL 7 PALMAS 
Ctro. Cial. 7 Palmas, 
local 2-16 

35014 Las Palmas de 
Gran Canaria 








Ramón y Cajal, 62 


38006 Sta. Cruz de Tenerife 


DAGOBAH 

Heraclio Sánchez, 23 
local, 13 

38320 La Laguna 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 
38700 Santa Cruz 
de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 Santa Cruz 
de Tenerife 





EL OMBLIGO DE GOLLUM 


Heraclio Sánchez, 
23, local 68 
38320 La Laguna 


HOBBYS 
León y Castillo, 14 
35500 Arrecife de 
Lanzarote 


LA PIEZA 
Juan XXUl, s/n 
38611San Isidro 


LIBRERÍA UNDERGROUND 


Tomás Morales, 56 
35003 Las Palmas 
de Gran Canaria 


?, PORTO 
Senador Castillo 
Olivares, 6 
35003 Las Palmas de 
Gran Canaria 


STAFFEL KITS 
MULTIHOBBY 

Ctro. Cial. La Ballena, 
local T-43 

(Planta Terraza) 
35013 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 











— 3 A Py A pa a —- — 
- -I - DE 
TRANSILVANIA MOL-ROD DISC C.B. 
Obispo Rabadán, 57 Plaza del Real, 18 
35004 Las Palmas de 12001 Castellón 


Gran Canaria 


VALIRAN 
Ctro. Cial. 7 Palmas 
35008 Las Palmas de 


Gran Canaria 


HOBBY CENTER 

Ctro. Cial. Santa Cruz, 
local 51-52 

38108 Santa Cruz 

de Tenerife 


CANTABRIA 


CIBERMACHINE 
Padre Ignacio Ellacuria, 1 
39770 Laredo 


ENSUEÑOS 
De la Iglesia, 14 
39300 Torrelavega 


EUROSPORT 
Calle La Mar, 8 
39700 Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 
39010 Santander 
HOBBY MODELS 
Alday, s/n 

Ed. Valle Real, local B 43 
39600 Maliaño 
LONE PISTONE 
San Fernando, 58 
39010 Santander 
NEMESIS 
Gravina, 9 

39007 Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 Santander 


PARADISE GAMES 
Felix Apellaniz, 13 
39300 Torrelavega 


TECNIHOBBI 
Doñana, 8 
39610 Astillero 


CASTELLÓN 


ARTES HOBBIES 
San Félix, 12 
12350 Castellón 


BRICODEC GIMÉNEZ 


Av. Mediterráneo, s/n 
12400 Segorbe 


CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 Peñiscola 


DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 14 
12500 Vinaroz 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 


San Miguel, 31 
12540 Villareal 


KIOSCO ALBERO 
Av. Catalunya, 12 
12200 Onda 


Q EL CUBIL DEL DRAGÓN 

Compositor Vicente 
Asensi, 10 
12003 Castellón 









> XA 


E 2, NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6 

12001 Castellón 

de la Plana 


PAPELERIA BONES MANS 
PI. Escuelas Pías, 14 
12002 Castellón 

de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 Vall de Uxó 


AU 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
Del Revelin, 20 
51001 Ceuta 


API 


BAZAR INFANTIL 

Av 19 de Mayo, 1 
13500 Puertollano 
EL RINCÓN DEL OCIO 
Av. 1% de Mayo, 102 
13500 Puertollano 
LA COMITA 

Cañería, 23 

13500 Puertollano 


LA MEZQUITA - 2 
Toledo, 6 

13001 Ciudad Real 
MINAS DE MORIA 
Ronda de Alarcos, 4 
13002 Ciudad Real 


Ó MODEL REYNA 
Ferrocaril, 65 
13600 Alcázar 
de San Juan 
PAPELERÍA CERVANTES 
Seis de Junio, 34 
13300 Valdepeñas 
PLANETA HOBBY 
Pl. San Pedro, 6 
13250 Daimiel 


VIARIM 

Castillo, 15 

13610 Campo de Criptana 
Ó VIDEO CLUB CINERAMA 


Pedreza Baja, 23 
13002 Ciudad Real 


AU 


ABALHON 
Magistral Seco 


de herrera, 10 
14011 Córdoba 


ALA DELTA 
Av. Almogávares, 3 
14007 Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 Cabra 


Ó JUGUETES MI HOBBY 


Ó 


XA 
G 


O 
€ 


XA 


O 
G 
Ó 


Antonio Maura, 37 

14004 Córdoba 

LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 

14900 Lucena 


./ pa 
) ei» 8 * SRA > * 
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GAMEGAME 

Paseo San Antonio, 68 
16004 Cuenca 
KIOSCO YOLANDA 
Eras 

16841 Albalate 

de las Nogueras 


BOXES 

Av. Baleares, 53 
17220 Sant Feliu 
de Guíxols 


D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 Platja d'Aro 


EL CUCUT 

Del Roser, 29-31 
17257 Torroella 
de Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35, local 3 
17300 Blanes 


LA JOGUINA 

Placa Gran, 9 

17500 Ripoll 

LEYS 

Pi Sunyer, 7 

17480 Roses 

MGK GIRONA 

Av. San Narciso, 113 
17005 Girona 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 Girona 


TRASTETS 

Major, 57 

17520 Puigcerdá 
TRIPIJOC GIRONA 
Sequia, 21 

17001 Girona 


GRANADA 


CIMNET 
Cruz, 4 
18600 Motril 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av. de la Cala 
18690 Almuñécar 


FLASH 
San Antón, 48 
18005 Granada 


HOBBY OCIO 
Córdoba, 3 
18500 Guádix 


INDIANA CÓMICS 
Pasaje Recogidas, s/n 
18005 Granada 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 
Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 Motril 


MILITARIA C.B. 
Ctro. Cial. Neptuno, 
local 47-1 

18004 Granada 


MUNDO HOBBY 
Rubén Darío, 5 
18320 Santa Fe 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18008 Granada 


NEOFUTURO INTERNET 
CENTER 

Miguel Delibes, 5 
18140 La Zuria 


> 


NORMA CÓMICS 
GRANADA 

Ctro. Cial. Neptuno, 
local 78-A 

18004 Granada 


PASA D'OTROS 
Concha Espina, 28 
18007 Granada 


SUPERMERCADO DEL 
JUGUETE 
Gracia, 12 
18002 Granada 


VÉRTIGO 
Serrano, 12 
18800 Baza 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 


18008 Granada 


AMDIAIMAJYA 


TU HOBBY 

Felipe Solano Antelo, 
8c, local interior 
19002 Guadalajara 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 Guadalajara 


ARMAGEDDON CÓMICS 
PI, Marcelino Soroa, 2 


20011 San Sebastián 


GARBI 
República Argentina, 6 


20301 Irún 
Aduana, 27 
20302 Irún 


JUGUETES AFEDE 
Nueva, 3 
20001 San Sebastián 


JUGUETES AFEDE 
Ctro. Cial. Barrio de Venta 


20300 Irún 


JUGUETES AFEDE 
Ctro. Cial. Arco 
20011 San Sebastián 


HUELVA 


CRISMAT 
Hermanos Machado, 10 


21122 Bellavista 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 Huelva 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 


21800 Moguer 





HUESCA MUI 
ASGARD 


DON DINEURO 
Ramón y Cajal, 9 
22001 Huesca 

EL BAUL DEL HILARIA 
Mayor, 4 

22700 Jaca 

EL RINCÓN DEL ARTE 
PI. San Quilez, 4 
22500 Binéfar 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 Barbastro 


Ó HOBBY FAC TORY 
Serrablo, 82 
22600 Sabiñánigo 
GQ LIBRERÍA GRAN SOL 
Menéndez Pidal, 35 
22004 Huesca 








> 4 
LIBRERÍA SALLAN MORIA 
Joaquín Pano, 17 Tirso de Molina, 10 
22400 Monzón 26006 Logroño 
YCARO OCIO LIBRERÍA 
e Pre MD MP 
22600 Sabiñánigo z 
JAÉN LEÓN | 
BRICOLOR 
AGROAGUA Felipe Herce, 3 
Ctra. de Córdoba, 2 24400 Ponferrada 
23005 Jaén CENTRO MAIL 
AGROLINARES PONFERRADA 
Tetuán, 32 Doctor Fleming, 11 
23700 Linares 24400 Ponferrada 
MD EL CUARTO 
DE LAS MAQUETAS 
CENTRO DE Alfredo Nistal, 8 
OCIO INTERMEDIOS 24007 León 
Av. de la Libertad, 9 KATBARA 
23400 Ubeda Corredera, 20 
CENTRO 24001 León 
RECREATIVO MILENIUM MD 
Dr. Arroyo, 7 
23004 Jaén LIBRERÍA QUIÑONES 
My Ancha, 6 
24400 Ponferrada 
e pro X el Sabio, 12 LLEIDA 
23700 Linares BLAU MARÍ 
My (MP, Plz. Major, 23 
25560 Sort 
CASA ESQUÉ 
Plz. Major, 13 
ALITA COMICS 23200 Tarrega 
Ronda de Nelle, 120 ESTABLIMENTS CORTINA 
15010 A Coruña Sant Miquel del Pui, 31 
My (MP, 25500 La Pobla de Segur 
ESTABLIMENTS CORTINA 
BRETEMA NÁUTICA Av. Castiero, 10 
Q República Argentina, 9, ii 
bajos TALEIA 
15701 Santiago Valicalent, 9 
de Compostela 25006 Lleida 
LIBRERÍA QUIJOTE 
Q Real, 11, bajos My MP, 
15402 El Ferrol 


JUGUETERÍA 
BACARIZA NAVEIRA 
Rua do Vilar, 56 


15705 Santiago de 
Compostela 


MAZINGER CORUÑA 
Barcelona, 93 
15011 A Coruña 


NORMA CÓMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 A Coruña 





San Juan, 40 

26001 logroño 
DIVERTIENDA LOGROÑO 
Huesca, 36 

26005 Logroño 

GÓNLEZ 

Marqués de Vallejo, 8 
26001 Logroño 
LIBRERÍA LÁPIZ Y PAPEL 
José M* Garrido, 3 
26500 Calahorra 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro. Cial. Parque Rioja 
21007 Logroño 


MANUALIDADES 
VAN GOGH 
Av. de la Rioja, 16 
26200 Haro 











LUGO 


CAPICÚA 

Plaza Mayor, 31 
27001 Lugo 
NOVA - RUA 
Rua Nova, 114 
27001 Lugo 


TOBARIX 
Doctor Castro, 17 
27001 Lugo 


MADRID 


A KIEN NO LE GUSTE 
QUE NO MIRE 
Doctor Benito, 9 
28340 Valdemoro 


ABERRED CREW 
PI. Ventura Rodríguez, 1 
28911 Madrid 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre, 15 
28029 Madrid 


GQ ALCALÁ CÓMICS 
Av. Guadalajara, 9 
28805 Alcalá de Henares 
e ANCAR 3 

Godella, 73 
28021 Madrid 
ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 Madrid 
ARANHOBBY 
La Rosa, 36 
28300 Aranjuez 











ARTE - 9 

Hilarión Eslava, 56 
28015 Madrid 
ARTE - 9 

Cruz, 37 

28012 Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 Madrid 


ARTE 9 
P.? de la Chopera, 103 
28100 Alcobendas 


BAZAR HORTA 

Calle Ayala, 108 

28006 Madrid 

BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 

28002 Madrid 

BAZAR MARÍA LUISA 
Duque de Medinaceli, 3 
2820 San Lorenzo 

del Escorial 


BELLAS ARTES TRASGU 
Bureva, 37 
28915 Leganés 
BROMODEL 
Puerto de las Pilas, 26 
28031 Madrid 
BULEVARDINO 
Ctro. Cial. Bulevar, loc 20 
28903 Getafe 
CARLIN 
Av. Siglo XXI, 9 


28660 Boadilla del Monte 


CENTERNET 
Árces con Lilos, 6 
28922 Alcorcón 


CENTRO HAKIM 

Av. Constitución, 90 
Centro Comercial Círculo 
28850 Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 

ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 Alcalá de Henares 


CIBER TYGER 
Rosalía Trujillo, 4 
28027 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Japón, 13 

28923 Alcorcón 
Polvoranca 
28923 Alcorcón 


DEPORTES 
LA OLIMPIADA 
Trafalgar, 1 
28820 Coslada 





DIÁBOLO 
Real, 36 
28400 Collado Villalba 


DIÁBOLO 
Av. Juan Carlos |, 56 
28400 Collado Villalba 


DIGITAL TREN 
Av. Canillejas a 
Vicalvaro, 101 

28022 Madrid 


EL BOSQUE 
Porto Cristo Il, 8 
28922 Alcorcón 
EL ENANO ROJO 
Capellanes, 19 
28902 Getafe 


EL MAGO DIGITAL 

Río Llobregat, 11 

28935 Móstoles 
EXCALIBUR 

Principe de Vergara, 82 
28006 Madrid 


EXISTENZ 
Velázquez, 12 
28932 Móstoles 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 
28026 Madrid 


F.LEONESA 
Av, Generalísimo, 16 


28224 Pozuelo 
de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 

Ctra. de la Coruña, Km 22 
(Carrefour el Pinar) 
28230 Las Rozas 


GAME SOFT 

Tres Cruces, 6, local 3 
28013 Madrid 

GAME SOFT 

Gutierre de Cetina, 12 
28017 Madrid 

GAME SOFT 

Plaza Fonsagrada, 8 
28029 Madrid 

GAME SOFT 

Manuel María 

de Zulueta, 9, posterior 
28820 Coslada 


GAME SOFT 

Eugenio Salazar, 47 

28002 Madrid 
Y) GAME SOFT 

Alcalde Sainz 

de Baranda, 7 

28009 Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 Madrid 


GAME SOFT 

Sierra del Cadí, 3 
28018 Madrid 
GAME SOFT 
Ignacio González, 6 
28760 Tres Cantos 
GARABATOS 
Sector Literatos, 28 
28031 Madrid 


GENAX 
Padilla, 74 


28006 Madrid 


GENERACIÓN X 

Av. de las Retamas, 78 
28922 Alcorcón 
GENERACIÓN X 


Plaza Albufera, 5 
28493 Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermín Caballero, 57 
28034 Madrid 


GENERACIÓN X 
Puebla, 15 
28004 Madrid 


MD MP, 
Ó GILGO 
Madrid, 81 


28970 Humanes 


4 
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GILGO JUGUETERÍA POLY LIBRERÍA PAPELCHIP MELILLA 
Pardillas Altas, 2 Ctro. Cial. La Dehesa, VIDEO CLUB RAFA Av. de las Ciudades, 96 : 
28021 Villaverde local 63 Monegros, 7 28903 Getafe LIBRERÍA MIRA “S 
2 WEB CLUB Henares LORIEN : General Díaz Porlier, 93 
Pintor Ribera, 8, JUGUETERÍA POLY Fernando lll El Santo, 23 28006 Madrid Mi (MP 
posterior Ctro. Cial. Sexta 28980 Parla Bravo Murillo, 18 
28933 Móstoles Avenida, local 34 MANUALIDADES 28015 Madrid MISIÓN IMPOSIBLE 
) HAMER WORLD SHOP 28023 Madrid et Y MAQUETAS ROLE MD MP COMICS 
Calle Madrid, 105 local 7 JUGUETERÍA POL Y Av. Madrid, 20 General Millán Astray, 12 
28902 Getafe P.? Alberto Palacios, 42 28820 Coslada PREFIJO 91 52004 Melilla 
q000l Vieescda MAQUETAS GONZÁLEZ Castrillo de Aza, 14-16 MD MP 
G pro TITA Plaza de los Irlandeses, 13 28031 Madrid 
MARTÍN 28801 Alcalá de Henares MURCIA. 
HOBBY + : MURCIA 
Av. de la Libertad, 6 De epoca E 7 MEGAJUEGOS MP 
28770 Colmenar Viejo ol liso ls Ctro. Cial. Colombia, RUTA JO ADN-B 
My (MP, JUGUETES ALLEN local 218 Cartaya, 11 Camino Viejo 
Av. Albufera, 35 28033 Madrid 28932 Móstoles O Y poca 90 
arcelo Usera, 28018 Madrid : 
28026 Madrid General Moscardó, 20 28921 Alcorcón 28100 Alcobendas 
HOBBY 37 28020 Madrid MGK 20 TU OCIO E STUKA 
Ferre Í onda 
Jorge Juan, 87 JUGUETES SARASUS elas: Pza. 1? de Mayo, 9 : 
: 28009 Madrid Atocha, 88 ni Madrid 28840 Mejorada 30201 Cartagena 
HYPER ENCAR 28012 Madrid » mg o del Campo de YECLA 
: tro. Cial. Burgocentro, istoriador 
ita rey Las Ramblas, Oi local 84 PA 8 Miguel Ortoño, 57 
28820 Coslada FUENLABRADA 28230 Las Rozas Lata 2, local 19 30510 Yecla 
Luis Saquillo, 80 p ' CYBER MEGONET 
HYPER ENCAR 28944 Fuenlabrada 28529 Rivas - (HN 
Vaciamadrid Carril de Caldereros, 5 
Av. Oporto, 71 JUGUETTOS YADEO 30800 Lorca 
28019 Madrid Silvio Abad, 2 MILLENIUM “ROSÁN” Mi (MP, 
HYPER ENCAR 28700 San Sebastian rana 16 | Mi 
25801 Alcalá de es 5 edil Ardoz MALAGA EL DESVÁN DE JUGUETTOS 
Henares Abastos, 18 MODEL REYNA CENTRO MAN Av. rela Po 31 
IMAGINA 28300 Aranjuez Desengaño, 24 Almansa, 14 30860 Puerto Mazarron 
Corralones, 2 My 23003 Madria 29007 Málaga GILTOC 
28945 Fuenlabrada MODELISMO CINTARO San Pablo, 3 
ALCOBENDAS : 30500 Molina de Segura 
Mi LA FLECHA NEGRA Gloria, 4 
Peñascales, 5 e ri n, 29600 Marbella HERMANOS ROMERO 
y de O. LIal. 
JUGUETERÍA ANMER 28028 Madrid Las Vegas, local B-37 Ó CONFEDERACIÓN Seg cos 7 
Villagarcía LA FORTALEZA 28100 Alcobendas Av. Jesús Santos Rein, 4 
o tro. Cial. Continente 
EOS Medid sig ia , és El ESCORIAL My Atalayas, local 19 
od Dos de Mayo, 5 30008 Murcia 
cla a ij My (MP 28280 El Escorial Q: dn. 2 > HOBBY MODELISMO 
28021 Villaverde Alto MODO 000 MÁ Batalla de las Flores, 3 
LA SURTIDA VILLAVERDE Es 30008 Murcia 
JUGUETERÍA La Laguna, 10 Esperanza Macarena, 6 Mi 
po Eta S 28047 Madrid 28021 Madrid 
v. Dos de Mayo, 
LA TIENDECITA ESTANCO 
od Av. Dr. Jarabo, 7 Mu MP, FRANCICO ASSIEGO pidas > 
: 28330 San Martín M Ay. Juan Sebastián , 
Alfonso Xel Sabio, 16 de la Vega est ae Elcano, 182 30850 Totana 
cp LAGUNASDINO 28941 Fuenlabrada 29017 Málaga (MP, 
JUGUETERÍA JESÚS Ctro. Cial Las Lagunas MYSTIC GAMES HERMANOS TIRADO 
Av. Apóstoles, 6 Rivas, loc. 11 ME Baán: 9 Maíz Viñar, 14 LIBRERÍA SANTO ÁNGEL 
28011 Madrid 28529 Rivas-Vaciamadrid 28805 Alcalá de 29600 Marbella Salzillo 3, edif. Sedicicola 
JUGUETERÍA POLY LÁPIZ Y PAPEL Henares Mu MP, 30151 Santo Ángel 
oca 28022 Pozuelo Floridablanca, 26 
28023 Majadahonda ERcón 4: Proa er 20002 Murcia 
JUGUETERÍA POLY LIBRERÍA ARCO IRIS e iO 29640 Fuengirola MODELISMO FLAPS 
Estación de Ch rtí > Pintor Rosales, s/n - 
¡On de Chamartn, Avenida Europa, 1 28008 Madrid Antonio Serrano, 2 
Acceso Andén 1 28224 Pozuelo (MP 30593 El Palmar 
28036 Madrid ds OPTION GAME (Cartagena) 
JUGUETERÍA POLY Sl Mart Ctra. de Torrelodones, 53 JUGUETERÍA CINTRANO ES 
Ctro. Cial. P 16 erase 28250 Madrid Gloria, 4 MODEL 
. Cial. Parquesur, Soledad Torres, 2 29600 Marbella Plaza Huerto 
28916 Leganés 28004 Madrid PAPEL Y LÁPIZ de los Frailes, s/n 
JUGUETERÍA POLY Vallderrivas, 47 JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 30400 Caravaca de la Cruz 
La Dehesa, local 912 My 28007 Madrid Av. Mijas, 24. 
28804 Alcalá de PAPELERÍA COARVI 29640 Fuengirola Mi (MP 
Henares LIBRERÍA CASTILLA Av. Infante Don Luis 5, MAQUETAS CASA 
JUGUETERÍA POLY O local 5 JIMÉNEZ NOVEL 
Ctro. Cial. La Vaguada, 78 pia a 28660 Boadilla del Camino de Málaga, 10 e Pres de 
28029 Madrid LIBRERÍA CASTILLO Monte 29700 Vélez (Málaga) 30610 Yecla 
Toledo, 31 Í PATRI 
JUGUETERÍA POLY PAPELERÍA HISPANO MUNDOHOBBY 
Ctro. Cial. Parque Oeste, 40 E ALEMANA Av. Áreas de Velasco, 9 SY OcNos, S/N 
28922 Alcorcón LIBRERÍA EL ENCAR Marcenado, 17 29600 Marbella 30158 Santomera 
Lope de Figueroa, 29 28002 Madrid MU (MP RESET 2000 
JUGUETERÍA POLY 28804 Alcalá de Mu MP Av. Santa Clara, s/n, 
EE Ed 63 Henares aa edificio Río 
egan : 30204 Cartagena 
JUGUETERÍA POLY LIBRERÍA FRANCHI PAPELERÍA LIBRERÍA Camino de Coin, 31 ds 
(X San Sebastián, 71 ALEXMA 29640 Fuengirola 
Ctro. Cial. Loranca, local 2 28770 Colmenar Viejo Hermandad Donantes 
28940 Fuenlabrada de sangra 
28041 Madrid 
ea $ y > 





STOP CIBER 
Pintor Rosales, 8 
30880 Águilas 


V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 
30204 Cartagena 





NAVARRA Xx) 
IDAZTI 


Escuelas Pías, 15 
31300 Tafalla 


IRIGOYEN 
Sancho el Mayor, 6 
31002 Pamplona 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 Pamplona 


LIBRERÍA CLARÍN 
Inmaculada, 40 

31200 Estella 
LIBRERÍA EL ESCOLAR 
Av. Navarra, 1 

31012 Pamplona 


NORMA CÓMICS 
PAMPLONA 

Íñigo Arista, 22, trasera 
31007 Pamplona 


SUPEROCIO 

Ctro. Cial. La Morea, 
local B39 

31191 Cordovilla 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 Pamplona 


co EST 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 Orense 
HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14, local 3 
32004 Orense 
MAZINGER 

Progreso, 89 Galerías 
Proyflem, local 10-A 
32003 Orense 


-CÓMICS 
ENT O 


ARTE REGALO 
Alférez Provisional, 11 
34800 Aguilar del Campo 


JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 Palencia 


MOLDURART 
Av. República 


de Argentina, 8 
34002 Palencia 


PONTEVEDRA 


EL POLVORÍN 

DEL MODELISTA 
Trav. de la Eiriña, 11 
36004 Pontevedra 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 Vigo 


LIBRERÍA ATLANTIS 
Vidal Pazos, 1 
36900 Marin 


LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 

36001 Pontevedra 
NORMA CÓMICS VIGO 


Ronda de Don Bosco, 22 
36202 Vigo 





—. 
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THOR COMICS GASCO 

Travesía de Vigo, 173, Marcelí Domingo, 65 

local 1A 43500 Tortosa 

36207 Vigo HOBBY RACING 

MM MP, Doctor Vilaseca, 14 
43204 Reus 
INTERKITS 


SALAMANCA 


Centro Comercial 














CÓMICS DRAKO Parc Central, local 27 

Av. Alemania, 53 43005 Tarragona 

37002 Salamanca INTERKITS 

M Oz Elies, 16, bajos 
43201 Reus 

DEARTE 

0 nedla Talavera, 3 4) 

37500 Ciudad Rodrigo JOGUINES CARRERES 

MODELCITY Doctor Peris, 30 

Van Dick, 5 43740 Mora d'Ebre 

70 EANCA JOGUINES CARRERES 

RC. HOBBY Placa del Mercat, 6 

Sta. Teresa, 14-16 43750 Flix 

ai JOGUINES CARRERES 

RC. HOBBY Av. Constitució, 1 

Rodríguez Fabre, 11 43750 Sant Carles 

37002 Salamanca de la Rápita 

MD JUGETERÍA ALOY 
Carrer dels Cafés, 5 

P.* Azafranal, 12 KLOTET SALOU 

37001 Salamanca Ctro. Cial. Andorra 

MD MP, Tendes, local 53-54 
43840 Salou 

VAN DICK MODEL QUIOSC-LLIBRERÍA 

: C'AL SISCO 

Van DioS, 3 Av. Generalitat, 94-96 

37005 Salamanca 43500 Tortosa 

MD TOMAS BARBERA 


PAPELERIA | JOGUINES 
Pic. del Merquedal, 1 
43201 Reus 

FUENTES TOYS 


Curtidores, 6 

40002 Segovia HIJOS DE VICENTE 
HOBBYLAND ] MARCOS 

Conde de Sepúlveda, 16 P.? Ovalo, 7 

40001 Segovia 24192 Teruel 

MD MP, TOLEDO 

LA INFANTIL CAPERUS 

Juan Bravo, 42 Av. Portugal, s/n 
40001 Segovia Ctro. Cial. Buenavista 


45002 Toledo 


GILGO 
Av. Castilla de la 


SEVILLA 

















41004 Sevilla 
MI MP, Mancha, 53 
45200 Illescas 
O LOST PARADISE comal GODOY 
Bordadoras, 20 , 
41700 Dos Hermanas per reaidn 
MESA291 
Óscar Carballo 3, local c JUGUETERÍA POLY 
41018 Sevilla Pa : 
EXT Ó JUGUETTOS RIVERA 
Francisco Aguirre, 240 
LOS ÁNGELES 45600 Talavera 
Av. Valladolid, 1 de la Reina 
42001 Soria 
JUGUETTOS TOLEDO 
MGK SORIA : 
O: Mariano Vicente, 7 ta Villalba, 10 
42003 Soria a 
LA L 
TARRAGONA Ángel del Alcázar, 68 
45600 Talavera 
A TOT TREN de la Reina 
Comte de Rius, 2 
43003 Tarragona bre ic pe s br 
v. Guadarrama, 
A TOT TREN 45007 Toledo 
Gobernador González, 21 
43001 Tarragona , y > de Roca > 
> de la n, 
M MP, 45600 Talavera de la Reina 
BRICO ARTE + Eon > LEDO 
Reding, 3 , : 
43001 Tarragona 23003 Tojelo 





TERUEL 





VALENCIA 





BOXX 

Doctor Vicente 

Pallarés Iranzón, 20, bajo 
46021 Valencia 


CIBERHOBBY 
Lauri Volpi, 37 
46100 Burjassot 


DEPORTES 
MODELISMO LARA 
Mar, 40 

46003 Valencia 


FACTORYA GAMES 
Av. Del Parc, 27 
46600 Alzira 


FUTURO 
Av. República Argentina, 6 
46700 Gandía 


GAME SHOP 
PI. Mayor, 61 
46120 Lliria 


GLOBAL GAME 
Mayor Santa Catalina, 22 
46600 Alzira 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13, bajos 
46020 Valencia 


HOBBY CENTRO 

Músico Peiro, 34 

46001 Valencia 

IA FACTORIA WORKSHOP 
Virgen del Losar, 26 
46520 Puerto de Sagunto 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 
46007 Valencia 


LA ATALAYA DE PIEDRA 
Historiador Diago, 29 
46007 Valencia 


LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 Xátiva 


LES FORQUES 
San Miguel, 30 
46160 Lliria 


MAQUETAS CASA 
JIMÉNEZ 

Av. Reino de Valencia, 4 
46005 Valencia 


MAQUETAS DANIEL 
Av. País Valenciá, 64 
46900 Torrent 
MISTIC 


San Antonio Abad, 26 
46410 Sueca 


MOTOR HOBBY 
Gran Via Marqués 
de Túria, 24 
46005 Valencia 


PAINT AND PLAY 
Isabel la Católica, 26 
46004 Valencia 


PIEZA A PIEZA 
Alcácer, 7 
46014 Valencia 











JUGETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Equinoccio 
Park, local 76-A 
47007 Valladolid 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 
Hernando de Acuña, 1, 
bajos 

47014 Valladolid 
LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 

47005 Valladolid 


MM 


AVALÓN SANTURCE 
Santa Eulalia, 13 
48980 Santurce 


CIBER MILLENIUM 


Tomás Zubiria Ibarra, 1 
48007 Bilbao 


DENETARIKO 
Gran Vía, 8 
48910 Sestao 


San Juan, 22 
48910 Barakaldo 


D-LAND 

Ercilla, 44 

48011 Bilbao 

JOKER JUEGOS 
Fernández del Campo, 24 
48010 Bilbao 
JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 

48930 Las Arenas 
JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 Portugalete 


KINGDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 Barakaldo 
LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 

48903 Barakaldo 
LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 Algorta 


MINNESOTA 

FREAKY WORLD 

Juan de Gardeazabal, 3 
48004 Bilbao 


MINNESOTA 

FREAKY WORLD 

Juan de Gardeazabal, 3 
48004 Bilbao 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 Las Arenas 


PETER PAN 
Juan de Garay, 5 
48003 Bilbao 


SEYMA JUGUETTOS 
General Castaños, 24 
48920 Portugalete 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
Víctor Gallego, 16 
49013 Zamora 


Doctor Garcia Muñoz, 5 
49600 Benavente 





VALLADOLID Ó ett ios 


BLEIROT MODELISMO 
Soto, 10 
47010 Valladolid 


49600 Benavente 





ZARAGOZA O LIBRERIA PINOCHO 





Justo Navarro, 5 








BAZAR X 50300 Calatayud 
La Paz, 31 ' A 
| 50008 Zaragoza AN Sta. Teresa de Jesús, 
| EL COLECCIONISTA 28, bajos 
Fueros de Aragón, 3 50006 Zaragoza 
50005 Zaragoza 7 | 
2 LA TREGUA y“ 
' Av. Ruiz Picasso, 5, SÚPER OCIO 
| ol Q Cesáreo Alierta, 49 
50015 Zaragoza 50010 Zaragoza 
MJ ) (MP) Ctro. Cial. Augusta 
- 50017 Zaragoza 
LIBRERÍA ENIGMA SUPE 
Los Santos, 1 U Ctro. Cial. Gran Casa 
50080 Zuera 50015 Zaragoza 
MD MP TAJ MAH 
Qu JAM Juan Pablo Bonet, 16 
LIBRERÍA FUTURO 30006 Zaragoza 
San Vicente de Paul, 9 YOSU'S 
50001 Zaragoza Condesa, 2 
O LIBRERÍA FUTURO 50220 Epila 
Alfonso Primero,28——— HET 
50003 Zaragoza TIENDAS ONLINE 
MUNDO HOBBY ARMIES IN WAR 
' Manifestación, 36, www.armiesinwar.com 
| 50003 Zaragoza 
) Me MP OCIO JOVEN 
h A www.ociojoven.com 
, PAPELERÍA MOIKA 
Condes de Aragón 
50009 Zaragoza 















CUARTEL 
GENERAL 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 Alicante 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


HAMMER WORLDSHOP 
Madrid, 105 local 7 
28902 Getafe (Madrid) 


MIKIKA 


ATEMATAE 
Burgocentro 1, local 84 
28230 Las Rozas (Madrid) 


PORTUGAL 
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PORTUGAL 


ARTE 71 
liha das Flores 
Lote F Loja A 


Quinta da Bela Vista 


2775 Carcavelos 


CONSULBYTE 
Trav. Henrique 
Cardosa, 19 A 
1700-227 Lisboa 


Rua dos Acores, 11B 
1000 Lisboa 


MJ MP 


DIVERCENTRO 
DIVER-COIMBRA 

Av. Alfonso Henriques, 61 
3500 Coimbra 


UY MP 


DIVERCENTRO 
DIVER-BRAGA 
Lusiadas, 14 
4700 Braga 


MY MP 


DIVERCENTRO 
DIVER-FIGUEIRA 

DA FOZ 

Joaquin Sotto Mayor, 
bloco A 

3080 Figueira da Foz 


My MP 
DIVERCENTRO 
DIVER-LEIRIA 


Galeria S. Jose, loja 5 
2400 Leiria 


Mi MP 
DIVERCENTRO 
DIVER-VISEU 
Alexandre Lucena 


Vale, 49 
3500 Viseu 


DIORAMA 
Alberto Serpa, 3 
2855 Santa Marta 
do Pinhal 


FANTASCOMIC 
Caldereiros, 88 
4050 Porto 


MD UP 


GALERIA BT 
Gomes Freire, 19, 19 
7520 Sines 

MD UP 


EL CORTE INGLES 
Av. Marques de Tomar, 44 
1069-189 Lisboa 


UA? Gil Vicente, 408 
1300 Lisboa 


MD) MP 


KITMANIA 
Av. General Rocadas, 34h 
1170 Lisboa 


A) Av. Fitares, 21. 
2635 Rinchoa 


MD MP 


MUNDOFANTASMA 
Shopping Center Brasilia, 
loja 203 

4050 Porto 


My MP 


O CANTINHO DO ANÁAO 
Urb. Santo Antonio da 
Serra, Lote, 38 

2685 Loures 


TOPOLINO 
C. C. Modelo, loja 203 
8500 Portimao 


TOPOLINO 
Tenente Valabim, 38 
8000 Faro 


CONFRONTO 
www.confronto.com 


TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
NUESTROS PRODUCTOS en: 





AMÉRICA 
LATINA 





BRASIL 


COMICS STORE 

Rua Patrocinio do Sapu- 
cai, 504 Jd. Flamboyant 
Capinas - Sao Paulo 


BOLIVIA 


INSPIRACION CARDS 
Av. Mariscal Santa 
Cruz, 1271 

4171 La Paz 


COLOMBIA 


MUNDO HOBBY 
Calle 1-b, 66-62 
Medellín 


CHILE 


BIG WOLF 
Coquimbo, 456 
Santiago de Chile 


JUGUETERIA ALEMANA 
Huérfanos, 863, local, 13 
Santiago de Chile 


SIGMAR 
Apoquino, 4900, local 


183 Las Condes 
Santiago de Chile 


MD MP 





MODELS CENTER 

Calle Bolívar, 161, Tienda 
1 Miraflores, Lima 
MODELS CENTER 

Av. Caminos del Inca, 
257, tienda 110, Lima 
THE HOBBY SHOP 

Av. Emilio Cavenecia,225, 
local 103, San Isidro,Lima 


VENEZUELA 


WAR GAME 

Calle Elice, Edificio 
Anaro-Chacao, s/n, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 








CAMPEONATO DE 
WARHAMMER EN 
ALA DELTA 


Este mes, de nuevo os presento otro 
torneo hecho en Córdoba y, cómo no, 
se ha vuelto a realizar en Ala Delta, 
pero esta vez el campeonato es de 
Warhammer, El torneo se celebró el 
6/07/03 y la afluencia de concursan- 
tes fue notable. La diversión estaba 
asegurada y, además, los generales 
tenían muchas ganas de demostrar lo 
que eran capaces de hacer con sus 
ejércitos. Así salió de bien el campeo- 
nato, con ganas de volver a repetir el 
evento. 












Nombre Ejército 
















1 Fco. Javier Reina Enanos 

2 Rafael S. Bermon Condes Vampiros 
3 Alvaro Cabello Bretonia 

4 Juan Fco. Aguilar Skavens 

5 Daniel Pérez Orcos y Goblins 
6 Juan Delgado Skavens 

7 Juan Fco. Carbajal Orcos y Goblins 
8 Antonio Rodríguez Orcos y Goblins 
9 Joaquín Domingo Imperio 

10 José M. López Altos Elfos 

11 José A. Ramos Imperio 

12 Federico Roca Enanos 

13 Juan Luis Montilla Altos Elfos 


14 Pedro Mateo 


15 Rafel |. Luque de Dios Imperio 

16 Luis Serrano Orcos y Goblins 
17 Rafael Romero Imperio 

18 David Sánchez Altos Elfos 
19 Vladimir Zamorano Enanos 

20 Antonio Quesada Imperio 


Guerreros del Caos 


TOTAL 


66 
65 
63 
62 
59 
54 
54 
50 
46 











PREMIOS 








Campeón Absoluto 
Mejor Pintado 


Mejor General 
Más Deportivo 





TORNEO DE 
WARHAMMER 
ENMOBBYT 


: Últimamente, Barcelona está sufriendo 
; Una oleada de calor, pero eso no es 
¿ impedimento para que osados genera- 
: les con sus poderosos ejércitos luchen 
¿- sin cuartel en diferentes zonas de la ciu- 
: dad condal, como es el caso que nos 
; Ocupa. Todo sucedió en el barrio de 
: Poble Nou. Los pasados 6 y 7 de junio 
: la tienda del Hobby't fue invadida por 
¿Una serie de ejércitos de diversa índole 
; Que se retaron, durante dos largos días 
: para ver quien se llevaría el trofeo de 
: mejor General. Como siempre, aunque 
: todos los participantes estaban capaci- 
¿tados para llevarse el premio, solo se le 
; puede entregar a uno, así que nuestra 
¿ enhorabuena al campeón y felicitacio- 
¿nes a los restantes participantes. ¡Que 
¿ no decaiga el ánimo! 

; Los ejércitos que acudieron a la cita 
¿ fueron: Orkos (Unai Velasco), Orkos 
; (Alex Beltrol Navarro), Orkos (Adriá 
Mi : Peremiquel Trillos), Imperio (Gabriel), 
: No Muertos (Víctor Mingote), Reyes 
; Funerarios Roster (Sergio Córdoba), 
: Horda de Nurgle (Héctor Sanchís Mas) 
; y la poderosa horda de Kharqhayshek 
: (Miguel Linares Martínez, que fue el 
: ganador absoluto). 

; La primera ronda: 1.- Khorne-No 
; Muertos, que se resolvió con una 
: masacre a favor de Khorne, 

:- 2.- Orkos-orkos, en un duelo fraticida, 
; que ganó Unai por masacre. 

; 3.- R.Funerarios-Nurgle, una nueva 
: masacre a favor de Nurgle. 

; 4.- Imperio-Orkos, el imperio arrasó a 
; los Orkos con su potencia de fuego. 

; La segunda ronda: 1.- Khorne-Imperio, 
: no hubo color, bueno, más bien hubo 
; el color de la sangre imperial. Masacre 
: a favor de Khorne. 

; 2.- R.Funerarios-Orkos, ¿adivináis el 
: resultado? Otra masacre, esta vez a 
; favor de los Reyes Funerarios. 

: 3.- Orkos-No Muertos, costó lo suyo 
; pero se impuso el miedo sobre el 
: terreno de batalla y los Orkos fueron 
¿masacrados de nuevo. 

;- 4.- Nurgle-Orkos, cuando parecía que 
; Nurgle iba a ser derrotado, resurgió 
¿con un ataque furibundo masacrando 
¿todo lo que se movía. 

; La tercera ronda: 1.- Orkos-Orkos, uno 
; de nuestros generales (Alex) fue presa 
: del pánico de sus tropas y abandonó 
: el campo de batalla antes de empezar. 
: 2.- Imperio-Orkos, sangrienta batalla 
; resuelta con un empate. 





3.- No Muertos-R.Funerarios, una de 
las partida más interesantes que a 
priori se podía dar.Los nigromantes de 
ambos ejércitos se desintegraron y 
sus ejércitos también fueron desmoro- 
nándose, con lo que la partida terminó 
en un empate. 

4.- Khorne-Nurale, la partida madre de 
todas las partidas, la que decidía el 
triunfo final.Fue una batalla pestilente 
y sangrienta en la que Khorne se 
impuso con una victoria marginal, que 
al fin y al cabo le supuso ganar nues- 
tro primer torneo Rogue Trade. 

Los puntos de pintura se los repartie- 
ron entre Sergio Córdoba (24 puntos) 
por sus Reyes Funerarios Roster y 
Miguel Linares Martínez (12 puntos) 
por su Horda de Kharqghayshek. 

Los puntos de deportividad se los lleva- 
ron Adria Peremiquel (nuestro alevín, 8 
puntos) y Sergio Córdoba (7 puntos). 
Los 9 puntos de conocimiento fueron 
para Hector Sanchís. 

Sumados todos los puntos, la clasifi- 
cación final quedó de la siguiente 
manera: Miguel Linares (Horda de 
Kharghayshek), 65 puntos; Sergio 
Córdoba (Reyes Funerarios, de Ros- 
ter), 61 puntos; Hector Sanchís (Nur- 
gle), 56 puntos; Víctor Mingote (No 
muertos), 30 puntos; Gabriel (Impe- 
rio), 30 puntos; Unai Velasco (Orkos), 
30 puntos; Adria Peremiquel (Orkos), 
28 puntos; Alex Beltrol, O puntos. 
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RTT EN CAPUA 
HOBBIES 


El día 12 de julio de 2003, a las 10:00h, 
catorce Videntes, Señores de Capítulo, 
Coroneles, Líderes Necrones, Etéreos 
Tau, Paladines de los Poderes del 
Caos y Kaudillos Orkos se encontraron 
ante siete mesas de juego preparadas 
a conciencia por los dos eficientes árbi- 
tros del Torneo para que se iniciasen 
los combates que decidirían qué raza 
dominaría el Mundo Agrícola de Selus- 
sa. Mientras los jugadores veteranos 
escrutaban los ejércitos de sus contrin- 
cantes, con sus cerebros maquinando 
la manera de aplastarlos sin compa- 
sión, los novatos intercambiaban mira- 
das de nerviosismo, obviamente intimi- 
dados por los murmullos siniestros de 
los primeros. 

Los jugadores se dividirian en siete 
parejas, parejas que se modificarían 
para la segunda partida y una vez 
más para la tercera, dependiendo de 
los resultados logrados en la anterior. 
De este modo, los mejores generales 
medirían sus fuerzas y aquellos 
menos curtidos (o menos afortuna- 


CONCURSO 
PINTURAS DE 
CAPITAL COMICS 


Hace poco se hizo un concurso de pin- 
turas en Madrid, concretamente en la 
tienda Capital Comics. Como podemos 
ver en las fotos que os adjunto, la cali- 
dad de las miniaturas presentadas es 
muy buena e incluso las transformacio- 
nes son bastante originales y están 
bien elaboradas (por ejemplo, la minia- 


dos) no tendrían que intentar resistir 
de manera fútil ante ellos. 

Los escenarios serían una Misión: 
Búsqueda y destrucción para empe- 
zar, seguida de un Reconocimiento, 
para concluir la jornada peleando 
duramente por un objetivo estratégico 
en Ocupar y mantener. Acciones épi- 
cas y trágicas derrotas se sucedían. 
Fuimos testigos de maravillas, como 
el disparo de un Angel Oscuro armado 
con un cañón láser que destruyó a un 
impresionante monolito necrón en el 
primer turno del tercer escenario; o la 
“táctica del trenecito”, desarrollada por 
Hugo Rubio, consistente en que una 
unidad de Exterminadores, la escua- 
dra de mando y un escuadrón de 
motocicletas cruzaran un puente en 
una impecable línea recta, a modo de 
vagones, tras la mole protectora de un 
dreadnought, que resistía todas las 
lanzas brillantes y cañones estelares 
del ejército eldar al que se enfrentaba, 
lo que le valió ser considerado el 
Mejor General del Torneo; o la arrolla- 
dora carga de los Lobos Espaciales 
de Delio Tolivia, que hizo retroceder a 
los Orkos de Marcos Cámara. 
Precisamente fue Delio Tolivia uno de 
los dos candidatos al triunfo absoluto, 


tura ganadora del primer premio indivi- 
dual). A todos los que se presentaron al 
concurso y no ganaron nada, solo que- 
rría decirles que no se desanimen, que 
la ilusión es lo último que se pierde, que 
lo vuelvan a probar en el próximo con- 
curso, ya que la práctica y la experien- 
cia es un grado cuando se trata de pin- 
tar (sobre todo, mucha paciencia que el 
mundo no se hizo en un día). 

Solo nos queda felicitar a Mario 
López, ganador del 1? premio miniatu- 
ra individual. 

¡Hasta otra y a pintar mucho, mis fie- 
les pintores! 


Clasificación: Campeón Absoluto: Amadeo Oria, Biel Tan; Ejército Mejor Pintado: Serafín Antón, 
Puños Imperiales; Mejor General: Hugo Rubio, Ultramarines; Ejército Mejor Personalizado: Juan 
José Menéndez, Ulthwé; Jugador Más Deportivo: Adrián Mateo, Guardia Imperial. 


tras lograr dos masacres consecuti- 
vas. Su enemigo resultó ser Amadeo 
Oria, que había cosechado dos éxitos 
equivalentes con sus Eldars de Biel 
Tan. La furiosa batalla no se decidió 
hasta el último turno, en el que, al 
estar una unidad de Espectros Aullan- 
tes un par de centímetros más cerca 
del objetivo que los Cazadores Grises, 
Amadeo se alzó con la victoria. 


A pesar del hieratismo típicamente 
Eldar, del vencedor y de los roncos 
gruñidos del subcampeón, ambos, al 
igual que la mayor parte de los partici- 
pantes, demostraron una gran deporti- 
vidad y unas entusiastas ganas de 
pasar un día divertido, aunque no 
ganaran nada. Algo conseguido con 
creces. 


A Mario López presentó esta fantástica 
miniatura, que le supuso ganar el primer pre- 
mio en la categoría Miniatura Individual. 


Primer premio categoría de Monstruos 





GAMES WORKSHOP 


UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 
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¡ATENCIÓN! BUSCAMOS 


KEF.: Ref. 


Es 
: ¡ATENCION! 
Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que  : 4 E I > 
quieran formar parte de nuestro equipo de Ventas. Ne- 


cesitamos DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar : | I[TORIÍA 


nuestro programa de continua expansión. 


: Estamos reclutando personal debido a la apertura 
SI TIENES: TE OFRECEMOS: ; de una nueva tienda en el centro de esta ciudad. 


- Buenos conocimientos del Integración en una empresa : 
Hobby Games Workshop. en continua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y 

- Personalidad extrovertida. completa. 

- Ganas de trabajar. Excelentes perspectivas 

- Flexibilidad en tu tiempo profesionales, 
libre. 


NO TE LO PIENSES. ENVÍA TU CURRÍCULUM VÍTAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia). 

Consell de Cent, 334-336 
058009 BARCELONA 


RRHHGOCGAMESWORKSHOPES 


REE VD 
En Venta Directa buscamos fieles sirvientes del Emperador para trabajar en el palacio imperial en el servicio de Venta 
Directa durante aquellas fechas en que se haga necesario reforzar nuestro personal telefónico (Navidad, etc.). Su tarea será 
el asesoramiento en todos los aspectos del Hobby y en la venta. 


NO TE LO PIENSES MÁS. 


Entrega tu Currículum Vítae en alguna de 


SI TIENES: SE VALORARÁ: nuestras tiendas o envíalo a la siguiente dirección: 


- Óptimo conocimiento del - Creatividad 
Hobby (reglas, pintado, etc.).  - Capacidad de trabajo en : GAMES WORKSHOP 
- Una voz agradable grupo y dinamismo CONSELL DE CenT 334-336 
- Ganas de trabajar - Conocimienios del Hobby  : 08009 BARCELONA 
O POR E-MÚUIL A: 


RRHH(0DGAMES-WORKSHOP.ES 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 



















Andy Chambers es el archifanático de 
Warhammer 40,000 y por ello 
supervisa el Ordo Malleus 
Dixit. Este mes ha puesto 
a Pete Haines, el crea- 
dor del Codex 
Guardia Imperial, a 
trabajar en la des- 
cripción de cómo 
diseñó este 
nuevo codex. 
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POR ANDY CHAMBERS 


Saludos, ciudadanos, y bienvenidos al Ordo Malleus Dixit de este mes. 
En el artículo de hoy, Pete Haines nos explica todo el proceso de diseño y 
creación del nuevo codex de la Guardia Imperial. 


NOTAS DEL DISEÑADOR DEL CODEX GUARDIA IMPERIAL 























































| nuevo Codex Guardia Imperial llega 

en el momento más propicio. Ahora 

que por fin están disponibles las cajas 
de las Tropas de Choque de Cadia de plás- 
tico, existe todo un nuevo ejército de la 
Guardia Imperial para coleccionar. La 
Guardia Imperial es el ejército con el que 
es más fácil identificarse, ya que está for- 
mado fundamentalmente por humanos. A 
ellos se enfrentan las brutalmente podero- 
sas máquinas de matar alienígenas, pero 
ellos logran vencer gracias a su determina- 
ción, su potencia de fuego y a una bayone- 
ta respaldada con muchas agallas. 
Además, están equipados con algunas de 
las armas más potentes que se pueden 
imaginar montadas sobre sus impresionan- 
tes tanques de batalla. Ese hecho por sí 
solo hace que el ejército se convierta en el 
favorito del típico afiliado a la fraternidad de 
los fanáticos de los tanques, de la cual me 
confieso miembro. 


Esperaba que la tarea de rediseñar el 
codex de la Guardia Imperial fuera relati- 
vamente fácil (ingenuo de mí). Pero, lógi- 
camente, la vida no puede ser así de sen- 
cilla, así que el archidemonio de la mala 
sincronización hizo su malévola aparición 
y logró que antes del Codex Guardia 
Imperial saliera el Codex El Ojo del Terror. 
Lo más lógico era que en una campaña 
ambientada alrededor del Ojo del Terror 
apareciesen los regimientos de las 
Tropas de Choque de Cadia, así que ese 
sería uno de los ejércitos de los que trata- 
ría el codex de la campaña. Eso lo com- 
plicó mucho todo porque la lista de Cadia 
en principio tendría que enlazarse con el 
viejo codex de la Guardia Imperial y 
entonces encajar perfectamente con el 
nuevo codex cuando saliera. Igual de 
importante era que las reglas de los 
cadianos se adaptaran sin problemas 
dentro del contexto más amplio de la 
Guardia Imperial y que no quedaran inva- 
lidadas por el nuevo codex. La conse- 
cuencia de todo ello es que me parece 
que ya haga mil años desde que me 
senté para intentar confeccionar una lista 
con los aspectos que realmente quería 
tratar en la nueva Guardia Imperial. 
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Básicamente, la vieja lista parecía funcio- 
nar razonablemente bien, aunque yo 
tenía dos cosas en mente. Primero de 
todo, todos los ejércitos de la Guardia 
Imperial que veía me parecían increíble- 
mente similares en cuanto a composición. 
Todos daban la impresión de estar basa- 
dos en un Demolisher, en un Leman Russ 
y en un Basilisk. Ninguno de ellos parecia 
utilizar demasiado las opciones de elite 





de la lista y todos preferían no moverse si 
podían evitarlo. Eso los hacía ser un poco 
predecibles y yo quería devolverle al ejér- 
cito parte de su diversidad. Con todo, 
tenía que ir con bastante cuidado porque, 
si me pasaba, la Guardia Imperial podía 
llegar a convertirse en una masa de cha- 
lados blandiendo bayonetas arriba y 
abajo y capaces de arrollar a los tiráni- 
dos, lo cual sería un error. 
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Por otro lado, no había demasiados ele- 


mentos que los convirtieran en una parte 


visible del Imperio del 41* Milenio. Los 
comisarios no se estaban usando dema- 
siado y no había ninguna otra cosa 
extraña que distinguiera a los ejércitos 
de la Guardia. Siempre me han fascina- 
do los ejércitos del mundo real de los 
siglos veinte y veintiuno y entiendo que 
un montón de jugadores lleven la 
Guardia Imperial para rendirles una 
especie de homenaje. Sin embargo, 
Warhammer 40,000 es lo bastante gran- 
de como para hacer homenajes y aun 
así retener sus cualidades originales y 
yo quería que hubiera más locura impe- 
rial disponible. 


La respuesta a mis problemas fue deli- 
beradamente minimalista. No quería 
crear un nuevo ejército de la Guardia 
Imperial, tan solo hacer algunas peque- 
ñas correcciones que no molestasen a 
nadie que ya tuviera un ejército de la 
Guardia. 


Para fomentar una mayor diversidad de 
ejércitos vi que tendría que fijarme bien 
en todos los tipos de tropas que se habí- 
an quedado anticuados y tratar de 
hacerlos más atractivos. 
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Creo que los jugadores per- 
cibían a la Guardia como un 
ejército muy de disparo y 
solían optimizarlo al máxi- 
mo siguiendo este aspecto. 
Para optimizarlo para el 
disparo, hay dos considera- 
ciones que determinan la 
selección del ejército. 
Primera, para ganar bata- 
llas en las que hace falta 
moverse, ocupar terreno y 
atacar al enemigo es 
necesario liquidar al opo- 
nente en un tiempo récord 
y seguir avanzando sin 
encontrar oposición. La 
segunda es que lo único 
que no puedes permitirte 
es reducir tanto la poten- 
cia de fuego que el ene- 
migo pueda llegar a 
superarte con los dispa- 
ros. Estas dos considera- 
ciones acaban resultan- 

do en hacerse un ejército 
solo para disparar y 

nada más. Y, en ese 
contexto, la mitad de las 
tropas de la lista se ven 

en vías de extinción. 
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Los defensores del búnker de mando 185 avanzan para hacer frente a la carga de la Legión Negra. 
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La solución consistía en tener eso en 
cuenta a la hora de clasificar los demás 
tipos de tropas. Esto es parte de un mo- 
dus operandi que estamos tratando de 
adoptar cada vez más en Desarrollo de 
Juegos, es decir, tener en cuenta un tipo 
de tropa pensando en lo que puede apor- 
tar al ejército del que forma parte. Así, un 
tipo de tropa que no sea nada del otro 
mundo en un ejército puede que sea 
increíblemente útil en otro. En el ejército 
de los Eldars, por ejemplo, los escorpio- 
nes asesinos se suelen pasar por alto en 
favor de los espectros aullantes, pero, si 
un ejército tau pudiera contar con escor- 
piones asesinos, ¿qué valor tendrían? 


PONER CERA QUITAR CERA, O CÓMO 
MODERNIZAR LAS OPCIONES DE ELITE 


Los resultados de este análisis deberían 
ser obvios en todas las opciones de tro- 
pas, incluidos los rough riders. Por lo 
general, se han reducido los puntos de 
coste y se ha añadido más flexibilidad 
y/u opciones. Vamos a echar una ojeada 
a algunas de ellas. 


Los veteranos endurecidos tienen un 
coste más bajo y pueden infiltrarse, ade- 
más de que su armamento ya no les 
cuesta un ojo de la cara. Básicamente, 
decidí que era poco práctico que los vete- 
ranos costaran mucho más que los Guar- 
dias normales porque seguían teniendo 
Resistencia 3 y una tirada de salvación de 
5+ y lo más probable era que su Habilidad 
de Proyectiles de 4 no hiciera más que 
situarlos unos cuantos puestos más arriba 
en el ránking de blancos más preciados 
del enemigo. Ser mejor solo es útil si 
sobrevives. Ahora espero que valga la 
pena arriesgarse a tenerlos. 








Los ogretes no son ogros, por lo que el 
hecho de que fueran andando por un 
campo de batalla sembrado de disparos 
láser blandiendo porras grandes no que- 
daba bien. Desde su creación, el destri- 
pador siempre ha sido su arma favorita y 
quería reforzar este hecho. También me 
acordaba de los cabezaduras de hace 
milenios, unos ogretes que habían sido 
operados para ser más inteligentes y 
actuar como intermediarios entre los ofi- 
ciales de la Guardia y los soldados ogre- 
tes. Espero que en su versión revisada 
los ogretes sean más difíciles de ignorar. 


Los ratlings no tuvieron que cambiarse 
mucho. Quería que fueran un poco más 
escurridizos y no tan como los “campes!i- 
nos honestos de la parroquia”. Yo los 
veía como los tipos que vendían mer- 
cancías de mercado negro a las tropas y 
que organizaban grupos ¡legales de 
apuestas. Si el Sargento Bilko estuviera 
en la Guardia Imperial, seguro que sería 
un ratling. Lo único que necesitaban era 
una regla adicional para obligarlos a 
esconderse en lugar de salir corriendo. 


Las tropas de asalto eran demasiado 
costosas y contaban con opciones incor- 
poradas como infiltrarse que aumenta- 
ban su coste aunque no siempre llega- 
ran a usarse. En realidad, ya no me 
acordaba de la última vez que había 
luchado contra un ejército de la Guardia 
que contara con tropas de asalto, lo que 
es una vergúenza, porque la idea de 
base de este tipo de tropa es excelente. 
Además, después de ver las fantásticas 
nuevas miniaturas de los kasrkin supe 
con seguridad que los jugadores querrí- 
an usarlos y no quería que las reglas 
fueran un obstáculo para ello. 
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Los rough riders también necesitaban 
algunos cambios. No quería que los 
jugadores consideraran que la mejora de 
la lanza de caza era obligatoria, así que 
rebajé el coste base e incrementé el 
coste de la mejora de la lanza. Hice la 
lanza un poco más flexible y le añadí 
unas cuantas opciones más. Aunque lo 
más importante fue que amplié la regla 
de “velocidad”, es decir, teníamos la 
regla pies ligeros de los Eldars, la regla 
rápidos de los Tiránidos y ahora el trote. 
Ya podemos decir con propiedad que un 
hormagante es tan rápido como un hom- 
bre montado a caballo (y no más rápido). 
Con ello, los rough riders se transforman 
en una reserva móvil muy útil a la vez 
que se crea la posibilidad de que la 
Guardia Imperial tome la iniciativa en 
una partida al contar con una carga 
masiva de lanceros. ¡Eso sí que no se lo 
espera nadie! 


El efecto general de todos estos cam- 
bios será que la selección de ejército 
dejará de ser tan sencilla para los juga- 
dores de la Guardia Imperial. Si se deja 
de lado a una escuadra o dos (y sobre 
todo a sus armas pesadas), un jugador 
puede incluir algo que valga bastante la 
pena y que le dé opciones distintas en 
una partida o que le proporcione una 
oportunidad en una misión que normal- 
mente significaría su muerte. Para aña- 
dir todavía más incentivos, he realizado 
una o dos modificaciones en los costes 
de las armas pesadas que puede que 
cambien la manera en que funcionan los 
viejos programas de eficacia y optimiza- 
ción de los ordenadores de batalla de los 
jugadores. Para los que no están tan 
obsesionados con tanto refinamiento y 
que siempre han incluido ogretes y vete- 
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soldados en un fervor de rabia indoma- 
ble, aunque el lado negativo es que solo 
pueden usar un lanzamisiles como maza 
improvisada. Los tecnosacerdotes 
visioingenieros cumplen una función 
importante para aquellos jugadores de la 
Guardia Imperial a quienes les encantan 
los tanques y odian que alguien les haga 
volar las orugas o el cañón. Al contar 
con la ayuda de sus servidores, el tecno- 
sacerdote puede llevar a cabo reparacio- 
nes sobre el terreno para arreglar los 
sistemas de armas y conseguir que los 
vehículos sigan en movimiento. También 
puede invocar la ira del Dios Máquina 
contra el enemigo o disparar con su 
escolta de serviarmas. 


El objetivo era no introducir nada dema- 
siado poderoso, sino personajes que 
aportaran colorido y variedad a la 
Guardia Imperial. No podrá haber tantos 
de estos tipos como para cambiar de 
forma sustancial el estilo de un ejército 
entero, pero sí que servirá para que todo 
el mundo se entere de quién forma exac- 
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y E A AA S E tamente la Guardia. 

ñ Un himera proporciona fuego de e sobra pl de infantería mecanizada mientras esta DEJAR ESPACIO PARA EL FUTURO 

! ranos porque les gustan, que sigan así. agitando un libro sagrado contra los alie-- Uno de los criterios menos entendidos 
Ahora puede que tengan la ocasión de nígenas o un grupo de sacerdotes vesti-. del hecho de planificar las gamas de 

| convencer a todo el mundo de que siem- dos de forma extraña sosteniendo estan- miniaturas es que es importante asegu- 
pre han tenido razón. dartes apocalípticos sobre una colina rarse de no exagerar en cuanto a varie- 
B : cercana. Pensé en recuperar esta espe- dad porque, si no, las cajas no cabrían 

| HAZLO RARO PORQUE SÍ, O CÓMO cie de locura introduciendo varios tipos en las tiendas de Games Workshop. Con 
y INTRODUCIR EL ELEMENTO IMPERIAL de consejeros y resucitando a los tecno- eso ppm que, 2 del elanza- 
EN LA GUARDIA IMPERIAL sacerdotes visioingenieros. Entre los mos un codex, tenemos que hacer un 

dl consejeros hay psíquicos autorizados plan muy a largo plazo sobre lo que que- 
ii El otro aspecto que tenía intención de (que ya salían en la lista de Cadia), remos en ese apartado. En el caso de la 
| retocar era el conseguir que la Guardia sacerdotes y un comisario ligeramente Guardia Imperial, existen un sinfín de 

| Imperial pareciera estar envuelta en el renovado. Sigue siendo peligroso que el aspectos que se podrían desarrollar en 

ij fervor y la locura casi religiosa del comisario esté por ahí cerca, pero el el futuro siempre que haya espacio para 
1 Imperio. Al mirar las ilustraciones que mero terror que inspira su presencia ello. Por eso eliminamos de la lista al 

| tanto han ayudado a definir la Guardia puede lograr que un líder de unidad se mortero pesado y al Leman Russ 
Imperial a lo largo de los años, siempre esfuerce un poquito más. El sacerdote Exterminador. En caso de que os pique 
| parece haber algún predicador demente es el hombre encargado de sumir a los la curiosidad, no os preocupéis, sus per- 
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files aparecerán publicados por otro lado 
y podréis seguir usándolos. El hueco 
que deje su ausencia en la lista se relle- 
nará debidamente y servirá para hacer 
que la Guardia Imperial sea un ejército 
todavía más interesante. 


CÓMO PERSONALIZAR EL EJÉRCITO: 
LAS DOCTRINAS 


Uno de los elementos que me gusta 
incluir en los ejércitos es la posibilidad 
de que el jugador pueda hacer que su 
ejército sea único de alguna manera. 
Recuerdo que las reglas del Codex 
Tiránidos sobre cómo crear tu propia 
flota enjambre me impresionaron mucho 
y desde entonces siempre he tratado de 
introducir posibilidades parecidas para 
otros ejércitos. La Guardia Imperial es 
un candidato realmente claro para hacer 
lo mismo, ya que, a fin de cuentas, en el 
Imperio existen más de un millón de pla- 
netas y cualquiera de ellos puede ser el 
mundo natal de un regimiento. Dicho 
regimiento tendrá unas cualidades basa- 
das en el clima, la flora, la fauna, la reli- 
gión, el sistema político, social y econó- 
mico (y en montones de cosas más) del 
planeta en cuestión, lo que ofrece infini- 
tas posibilidades de modelismo y con- 
versión de miniaturas. También propor- 
ciona un montón de espacio para 
pequeñas reglas que reflejen la persona- 
lidad que se desee para el ejército. 


Para crear este efecto empecé por hacer 
una lista de todos los tipos distintos de 
planetas que pude recordar y luego 
detallé las posibles reglas especiales 
para cada uno de ellos. Pero este proce- 
so duró poco, ya que al fin y al cabo la 
mayoría de mundos pueden contar con 
varios rasgos diferentes. ¿De qué iba a 
estar formado un regimiento de 
Armageddon? ¿De criminales de colme- 
na, de nómadas de los Desiertos de 
Cenizas, de cazadores de Orkos en la 
jungla o de algún tipo de mezcla de todo 
esto? Ir de arriba abajo de esta forma no 
podía funcionar. Un planeta podía tener 
un 90% de agua, pero tratar de hacer un 
regimiento con capacidades acuáticas y 
un Leman Russ anfibio no tendría nin- 
gún sentido, ya que la mayoría de parli- 
das serían contra ejércitos de tierra. 


En vez de eso, decidí ir de abajo arriba. 
Definí unas cuantas reglas especiales 
que pudieran tener cierta utilidad genéri- 
ca en las partidas “típicas” de 
Warhammer 40,000 y después pensé en 
cómo podría ser el planeta de los solda- 
dos que contaban con esa habilidad. De 
esta manera evité crear reglas especia- 
les que nunca llegarían a utilizarse y, 
aun así, creé unas que permitirían a los 
jugadores personalizar sus ejércitos de 
la forma más diversa posible. Los resul- 
tados quedaron bastante bien, así que 
les apliqué la prueba del ácido y usé las 
reglas especiales (o doctrinas) que me 
había inventado para definir algunos de 
los famosos regimientos de la Guardia 
Imperial de Warhammer 40,000. 
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El visioingeniero Gant inspecciona los efectiv 


Sorprendentemente, todo mantenía su 
cohesión bastante bien y, a pesar de que 
todavía tuve que hacer muchas pruebas 
y retoques, tuve la seguridad de que la 
idea de las doctrinas iba a funcionar. 


De todas formas, las doctrinas siguen 
siendo una opción; el Imperio es dema- 
siado grande y los regimientos han esta- 
do allí demasiado tiempo como para que 
ahora venga yo y os diga alegremente 
cómo se deben usar los mordianos. Las 
doctrinas regimentales de ejemplo son 
solo eso, ejemplos para ilustrar un regi- 
miento en particular de cada tipo. Los 
jugadores tienen total libertad para 
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os a su cargo antes de la Batalla por la Colmena Infernus. 














inventarse su propia mezcla de doctrinas 
O para usar la lista de ejército como 
deseen; al fin y al cabo, son ellos los que 
montan y pintan las miniaturas. 


CONCLUSIONES 


Pues bueno, ya sabéis cuál es la lógica 
presente en el nuevo codex. Con los 
nuevos cadianos de plástico y todas las 
miniaturas de metal espléndidamente 
esculpidas, ahora hay un montón de 
miniaturas entre las que escoger, así 
que ya es hora de empezar a reclutar. 


¡Que os divirtáis! 
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Tras la puesta a la venta del nuevo 
Codex Guardia Imperial y de los 
nuevos kits de plástico de miniaturas 
de Cadia, Steve Cumiskey, miembro 
del Departamento del Hobby, nos 
ofrece una guía de las nuevas 
miniaturas para que podáis sacarles 
el máximo partido. 


de miniaturas de Cadia y, con ellas, 

el segundo regimiento de plástico de 
la Guardia Imperial. Mientras los nuevos 
diseños enternecen el corazón de los atfi- 
cionados más nostálgicos como yo (que 
todavía recordamos los Guardias Impe- 
riales de plástico originales), la baza 
principal de las nuevas miniaturas es que 
Brian Nelson ha diseñado dos kits de 
plástico intercambiables. 


pe or fin está aquí la nueva generación 


Esta flexibilidad, combinada con la gran 
riqueza de accesorios, proporciona 
suficiente material para que los generales 
de Cadia organicen un ejército de solda- 
dos totalmente único y personalizado. 


Aquí te proponemos unas cuantas ideas 
para sacar el máximo partido de las nue- 
vas miniaturas de cadianos. 


Ejemplo 1. Si usas la 
peana como fuente di- 
recta de posición dra- 
mática, la miniatura 
adoptará una posición 
mucho más atractiva. 


POSICIÓN DE LAS MINIATURAS BÁSICAS 


El primer aspecto a tener en cuenta es la 
postura de las nuevas miniaturas. El punto 
más importante es la posición de las pier- 
nas de la miniatura en la peana. En el 
primer ejemplo, la miniatura se ha situado 
de pie en el centro de la peana. 


El espacio que queda en el frontal de la 
peana concentra la atención en ese lado 
de la miniatura y le proporciona más dra- 
matismo; también muestra los detalles de- 
lanteros de la miniatura. 
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Ejemplo 2. Si sitúas la 
miniatura inclinada un 
poco hacia adelante, 
dará sensación de 
velocidad. 


En el segundo ejemplo, la miniatura se ha 
situado apoyándose en la parte posterior de 
la peana, por lo que queda mucho espacio 
en la parte delantera. La postura ayuda a 
que la miniatura parezca en movimiento y, 
además, el peso de la miniatura se reparte. 


El ejemplo inferior demuestra la diferen- 
cia que supone un cambio sutil en la 
postura de una miniatura. Las tres minia- 
turas de la fotografía se han montado con 
las mismas piezas. La única diferencia en- 
tre ellas es la posición de los cuerpos. En 





Deza 


este caso, el cambio de postura es mínimo 
(todas siguen conservando un aspecto 
natural), pero parecen tres miniaturas 
totalmente distintas. 


Las miniaturas se han diseñado de manera 
que las armas encajen adecuadamente en 
una posición. De este modo, el montaje del 
arma en el brazo de la miniatura resulta 
mucho más fácil. Aconseja- mos pegar 
primero el arma al brazo y, a continuación, 
el brazo al cuerpo de la miniatura. Si usas 
pegamento de poliestireno, dispones de 
tiempo suficiente para ajustar los brazos si 
no encajan bien a la primera. Echa un vis- 
tazo a la guía de montaje de la página si- 
guiente para ver algunas de las posibles 
posiciones. 


Una cosa que debes intentar siempre es 
que las miniaturas adopten posturas 
naturales. Una buena forma de hacerlo es 
montando primero las piezas de la 
miniatura con Blu-tack antes de pegarlas. 
Así te aseguras del aspecto final que 
ofrecerá la miniatura antes de pegarla. 
Puedes incluso probar tu mismo una 
postura ante el espejo para comprobar si 
la miniatura tiene la misma posición que 
adoptaría una persona real. 


Ejemplo 3. Es aconse- 
jable experimentar cam- 
biando las posiciones 
de las miniaturas para 
asegurarse de que ofre- 
cerán un aspecto natu- 
ral cuando se monten. 
El Blu-tack es perfecto 
para estas pruebas. 


















USO DE LOS ACCESORIOS 


Además de los componentes básicos para 
el montaje de las miniaturas de Cadia, 
ambos kits incluyen muchos accesorios 
(granadas, bolsas de munición, palas y 
bolsas de arena, entre otros). La matriz de 
equipo de las tropas de Cadia se ha di- 
señado para que pueda separarse en 
piezas de equipo que ayudan a 
personalizar y diferenciar las miniaturas. 


Si a una miniatura le añades un casco so- 
brante o la funda de una bayoneta vacía, 
le imprimirás un mayor realismo. 


COMBINACIÓN DE MATRICES 


Las dos miniaturas que 
componen la dotación 
de las armas pesadas 
se apoyan en una 
rodilla. Las piezas 
sueltas de los kits 
de Cadia te ofrecen 
la oportunidad de 
dar más variedad a 
las dotaciones de 
armas pesadas. 
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Puedes incluir un 
cargador de la 
dotación de pie o 
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disparando y el disparador 


de la dotación situarlo 
de pie. La cabeza sin 
casco y el 
vocooperador 
también encajan bien 
en la dotación. 


El kit principal puede 
servinte como base 
para muchas piezas 
de la dotación de ar- 
mas pesadas. El brazo 
apuntando resulta ideal 

para el sargento o para el vocooperador y 
la pierna que tiene la rodilla apoyada en el 
suelo añade diversidad a tus unidades 
básicas. 


Además de las posibilidades que aquí te 
proponemos, puedes usar las matrices de 
Cadia para dotar de mayor variedad a la 
tripulación de tus tanques o incluso añadir 
matrices de Catachán, que darán mayor 
singularidad a tu ejército. Las matrices bá- 
sicas son todo lo que necesitas para 
montar un regimiento impenial. 
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| aguantar el rifle 
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mano ¡Izquierda 


Juna granada (foto- 
grafía 6). 
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Adrian Wood nos cuenta cómo Mark 
Jones, el diseñador de escenografía de la 
casa, se las arregló para crear las impre- 
sionantes barricadas de defensa imperial 
que aparecen en el nuevo codex de la 
Guardia Imperial. Aquí encontrarás todo 
lo que te hace falta saber para recrear 
este fantástico elemento de escenografía. 


provienen de los enormes mundos forja 

que proporcionan armas y municiones a 
las fuerzas de combate del Imperio. Las sec- 
ciones prefabricadas de barricadas manutac- 
turadas se transportan hasta el frente, donde 
se ponen a disposición de los comandantes 
imperiales. La Guardia Imperial fija las piezas 
y luego las entierra parcialmente. Un coman- 
dante astuto siempre situará los parapetos de 
la mejor forma para aprovechar al máximo la 
potencia de fuego defensiva. 


|: puestos de defensa del 41* Milenio 


La serie de defensas que se pueden obser- 
var en el Codex Guardia Imperial se basan 
en un diseño sencillo que se puede adaptar 
sin problemas para dar lugar a una multitud 
de variaciones. Por ejemplo, se añadió una 
capa de poliestireno para cambiar la altura 
del parapeto y se recortaron secciones de 
cartón para hacer sitio a la artillería. 
Además, dado el carácter modular de este 
elemento de terreno, podría desplegarse 
de un sinfín de formas diferentes. 
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Cómo construir puestos de defensa imperiales 


Todas las defensas se hicieron usando una 
serie de plantillas de Mark Jones, el crea- 
dor de elementos de escenografía. Existen 
dos tipos de plantillas con los muros pega- 
dos a cada lado de la 
base. Sea cual sea el 
que decidas construir, 
se aplica el mismo 
método para las dos, 
solo son plantillas 
diferentes. Sigue las 
siguientes indicacio- 
nes y prueba a hacer 
varias defensas de 
este tipo. 


Puedes bajarte las plantillas de las defen- 
sas en la siguiente dirección: 


www.games-workshop.es/parapetos.html 





MATERIALES NECESARIOS 


Plancha de espuma de 
10 mm de grosor 


Una hoja de cartón 

Una hoja de cartón grueso 
Arena 

Gravilla 

Césped artificial 

Yeso ya mezclado 

Pintura texturizada 


HERRAMIENTAS 


Cuchilla de modelismo 
Cinta de carrocero 
Cola blanca 

Lápiz 

Regla de metal 

Papel de lija 
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El despliegue de las defensas imperiales puede ser crucial para que un comandante obtenga la victoria o sea derrotado. 


Sitúa el muro contra la base y dobla hacia 
abajo el resto de la cinta para que queden 
bien pegadas las tres piezas. 


q 





EL SUELO Y LOS MUROS 


.. 
Una vez hayas impreso las plantillas, recor- dt 
ta la plantilla de la base. Ponla sobre la de 


Pega también con cinta los muros izquier- 
do y derecho a cada lado del muro central. 


plancha de espuma y resigue su perfil con 
un lápiz. Recorta la forma obtenida con la 

cuchilla de modelismo usando la regla de 

metal para hacer las líneas rectas. 


DESPERFECTOS DE BATALLA 


] 

| 

| 
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| Para crear los desperfectos causados 

| por las batallas, corta con cuidado 

| pequeños trozos de la parte superior del 

muro con la cuchilla de modelismo. 

Realiza estos cortes de forma irregular y 

al azar para que quede más natural. 

Perfora agujeros en el cartón con una 
taladro manual para simular los impac- 
tos de pequeñas armas de fuego y luego 
desgasta los bordes. Asegúrate de 
hacer estos desperfectos bien profundos 

| de forma que una capa de pintura textu- 

| rizada no los tape. 

' 
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Para terminar el parapeto tienes que pegar 
el muro central con los exteriores. 
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Recorta las plantillas de los muros y resi- 
gue su contorno sobre un cartón fino. No 
olvides dibujar también la línea de puntos 
por donde doblar. Recorta los muros y haz - 
un surco a lo largo de la línea de puntos > ' 
con la parte trasera de la cuchilla de mode- 
lismo. Dobla por la línea de puntos y luego 


pega los muros con cinta a la base. 
adhesiva para que veas si son del tamaño 


adecuado. Cuando tengas la forma que te 


Empezando por el muro central, aplica un p ' nas " guste más, pégala dentro con cinta. Ahora 
pedazo de cinta al borde de abajo, pegan- ara relorzar mas estos muros, aplica cola tienes que hacer una base para la maqueta. 


do la mitad del pedazo de cinta a la base. blanca al interior de las junturas. 
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Pon los dos muros cortos alineados con el 
muro central y pégalos con cinta, primero 
uno y luego el otro. 





Resigue cada uno de los extremos de los 
muros sobre un trozo de cartón. Recorta los 
triángulos y trata de encajarlos sin usar cinta 
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LA BASE DE LAS DEFENSAS 


Para hacer la base de los muros, resigue el 
contorno alrededor de la sección de los 

| muros sobre cartón grueso. Traza el con- 

y torno a unos 25 mm de distancia del borde 
: de los muros y recorta esa forma. 


Una vez hayas terminado de hacer la base 
con el borde inclinado, pégale el parapeto 
acabado y deja que se seque. 


CÓMO TERMINAR LAS DEFENSAS 


Usa yeso ya mezclado para unir los muros 
a la base y rellenar los huecos. Cuando se 
seque, alisa los bordes con el papel de lija. 


o 
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Para crear un borde natural e inclinado para 
la base, sostén la cuchilla con un ángulo de 
unos 45' y recorta el borde cuadrado. 
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CÓMO TEXTURIZAR LA BARRICADA 


Pega arena y gravilla a la base de los 
muros para dar la impresión de que se ha 
enterrado la defensa un poco en el suelo. 
Pinta las paredes con pintura texturizada. 
Puedes comprarla en tiendas de bricolaje o 
hacerla tú mismo mezclando pintura emul- 
sión con arena. 
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CÓMO PINTAR LAS DEFENSAS 


Para pintar la miniatura terminada, primero 
aplícale una capa de imprimación con el 
Spray Negro Caos. Luego aplica al muro 
un pincel seco de Carne Oscura seguido 
de otro con Gris Codex y, por último, un 
pincel seco poco cargado de Gris Piedra. 
Aplícale al suelo una capa base de Marrón 
Bestial y después un pincel seco de Marrón 
Vómito. Para acabar, dale un pincel seco 
de Hueso Deslucido. 
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Para completar la miniatura, aplica cola 
blanca sobre la base y pégale encima cés- 
ped artificial. 


ESTRUCTURAS DE DEFENSA 


Como estas defensas son tan fáciles de 
construir, puedes crear todo un sistema de 
barricadas en un abrir y cerrar de ojos. Y, 
además, con un poco de imaginación, cada 
una puede tener un aspecto distinto. Para 
su elemento de terreno, Mark hizo toda 
clase de alteraciones a sus miniaturas. 
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Alzó los parapetos añadiéndoles capas adi- 
cionales de espuma, mientras que una de 
las defensas se convirtió en el emplazamien- 
to para un Leman Russ. Para que cupiera el 
tanque, elevó los muros poniéndoles una 
capa de espuma de poliestireno de 25 mm 
de grosor y cortando un trozo del muro. 
Finalmente, utilizó aquella defensa como el 
punto de partida de una alta torre de vigía. 
En esta página puedes observar algunas de 
las distintas posiciones de las defensas que 
puedes crear con varios de estos elementos, 
del mismo modo que un comandante impe- 
rial planificaría sus defensas. 
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dos escuadras tácticas enemigas; 
con un total de veinte Marines, se 
lanzaron desde sus transportes Rhi- 
nos sobre mis motoristas garras de 
la tormenta. El flanco derecho se 
convirtió en una auténtica carnicería: 
la escuadra táctica de los Angeles 
Oscuros quedó reducida a un solo 
Marine y dos exploradores. Con mis 
rifles de fusión destruí su dread- 
nought (aunque ellos eliminaron del 
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Matt Hutson continúa su lucha con las Fuerzas del Orden en la campaña del 
Studio “El 40,000 en 40 minutos”. Este mes termina la campaña y Matt 
disputa su primera partida con su ejército de 1.500 puntos. 


LA MARCA DE LOS MUIEN 
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att: Desde 
el artículo 
del mes 
pasado he estado 
muy ocupado pin- 
tando y por fin 

| tengo 1.500 pun- 
tos de miniaturas pintadas. También 
he sacado tiempo para librar dos par- 
tidas y registrarme en la campaña El 
Ojo del Terror (trabajamos tres meses 
por adelantado y en el momento de 
escribir este artículo la campaña solo 
lleva en marcha dos semanas). 





La primera partida que disputé este 
mes era a 1.000 puntos contra el 
ejército tau de Steve Cumiskey. La 
confección de la lista de ejército 
resultó fácil; decidí usar todas las 
miniaturas que tengo, incluida la 
jauría lupina. Por las razones que 
expliqué en el artículo del mes 
pasado, al principio decidí no 
utilizarla, pero al final resultó la jau- 
ría más eficaz de todo mi ejército, 
Como estaban sujetos a la regla es- 
pecial rabia animal, decidí que en el 
primer turno atacaran a una unidad 
de guerreros de la Casta del Fuego. 
Los motoristas garras de la 
tormenta liderados por mi señor 
lobo también probaron su eficacia y 
se las arreglaron para acabar con 
una unidad de armaduras de com- 
bate y un miembro de la Casta Eté- 
rea. Lo único que salió mal fue que 
el Ejecutor Gris armado con rifle de 
fusión de mi manada de Ejecutores 
Grises fue barrido en un solo turno 
por la potencia de fuego de los Tau. 


La partida estaba decantada de mi 
lado desde el inicio y Steve acabó 
con solo 6 exploradores sobre el 
tablero. Mi ejército solo había 
perdido 8 Ejecutores Grises. 


La segunda partida, a 1.500 puntos, 
la libré contra los Angeles Oscuros 
de Owen Rees. Owen y yo solemos 
jugar bastante a menudo y lo pasa- 
mos bien. Los enfrentamientos entre 
Angeles Oscuros y Lobos Espaciales 
tienen algo de historia y algunas re- 
glas especiales. El rasgo más nota- 
ble de los ejércitos es que ambos 
impactan con un resultado de 3+. 
Creo que, de momento, no necesita- 
ré collares con colmillos de lobo. 


He incluido a los Wulfen porque 
funcionaron muy bien en la partida 
del mes pasado. Para poder incluir- 
los en mi ejército de 1.500 puntos, 
tuve que deshacerme de cuatro Eje- 























































cutores Grises (dos de cada mana- 
da). Como Owen suele incluir en su 
ejército unos Rhinos para transpor- 
tar sus escuadras, decidí no incluir 
una manada de motoristas garras de 
la tormenta y en su lugar dispuse 
una manada de Colmillos Largos ar- 
mados con dos cañones de plasma y 
dos cañones láser para que se ocu- 
pasen de los Rhinos. 


La ejércitos se acercaron más rápido 
de lo habitual. Owen obtuvo la inicia- 
tiva en el primer turno, pero decidió 
que fuese yo el que moviera primero. 
Moví a mis Wulfen para que atacasen 
por el flanco derecho (igual que en la 
partida anterior), esta vez contra los 
exploradores ángeles oscuros. Fueron 
interceptados rápidamente permitien- 
do a los Wulfen consolidar la posici- 
ón de una escuadra táctica. El sacer- 
dote rúnico y los Ejecutores Grises 
armados con rifle de fusión también 
se teleportaron a este flanco dispues- 
tos a cargar en el turno siguiente. 


Los Colmillos Largos aguantaron en 
el centro y lograron debilitar grave- 
mente a una escuadra devastadora 

enemiga. 


En el otro flanco, los motoristas 
garras de la tormenta y los lobos de 
Fenris liderados por el señor lobo 
mantuvieron la posición mientras 
eran atacados por una escuadra de 
asalto, un dreadnought y dos Rhinos. 


En el turno siguiente, lo más 

destacable fue que mis lobos de 
Fenris tuvieron que abandonar el 
tablero después del ataque de un 
Rhino. Para acabar de arreglarlo, 


tablero de juego a mis Wulfen). 


A partir de este momento la partida 
llegó a un punto muerto. Owen 
lentamente destruyó a mis mo- 
toristas gracias a los esfuerzos 
combinados de sus escuadras tác- 
ticas, la escuadra de asalto y el ca- 
pellán. El único impedimento con el 
que no contaba fue mi señor lobo, al 
que no pudo destruir. Owen se las 
apañó para perseguirlo hasta el 
borde del tablero, aunque esta 
acción le costó 10 marines tácticos, 
seis marines de asalto y su capellán. 


Tras sumar los puntos de victoria, 
Owen acabó con 23 puntos de 
victoria más que yo, así que la parti- 
da acabó en tablas. En mi opinión, 
mí mejor unidad fueron los 
Ejecutores Grises armados con rifles 
de fusión, ya que ellos solitos logra- 
ron destruir a dos dreadnoughts, un 
Land Speeder, una escuadra táctica 
y una escuadra de exploradores. 


Ahora que ya dispongo de un 
ejército de 1.500 puntos, mi 
siguiente objetivo es completar mis 
manadas de Ejecutores Grises para 
que cada una de ellas cuente con 
diez Marines. También me gustaría 
incluir una unidad de Garras de la 
Tormenta para reforzar mi potencial 
en combate cuerpo a cuerpo. 
Además, le he echado el ojo a la 
miniatura de edición especial del 
Games Day, que este año es un 
sacerdote lobo. Y, si consigo sacar 
más partido de la habilidad rabia 
animal de mis Wulfen, serán unas 
tropas mucho más flexibles. 





Pd pS ES ió ape 


A Los Wulfen hacen pedazos a los guerreros de la Casta de Fuego 











A sols a de derrotar a los E el nuevo objetivo de los Wulfen es una escuadra táctica. 


LOBOS DE FENRIS 


He usado mastines del Caos para mis lobos de Fenris por su aspecto fie- 
ro, aunque tuve que hacerles un par de conversiones usando mutaciones 
del Caos. Creo que, aunque la Decimotercera Compañía consiguió 
librarse de los efectos 

mutantes del Ojo del 

Terror, seguramente 

los lobos de Fenris no 

corrieron la misma suerte. 

Además, no dejan de ser 

"lobos espacia- les” 

gigantes, así que 

unos cuernos y col- 

millos ayudaron a 

imprimirles 

carácter. 


SEÑOR LOBO RAGNBORG 


La conversión para mi señor 
lobo la hice a partir de la 
miniatura del comandante de 
los Cicatrices Blancas. El 
aspecto fiero de los Cicatrices 
Blancas encaja muy bien con 
la Decimotercera Compañía 
de los Lobos Espaciales. Para 
que se adecuase aún más al 
aspecto de los Lobos 
Espaciales, usé una cabeza 
de la matriz de Lobos 
Espaciales y le añadí pieles a 
una capa normal. Para ello 
usé masilla verde, que 
moldeé con la ayuda de una 
broca de mi taladro manual 
para darle la apariencia tosca 
de la piel de un lobo. 











LISTA DE EJÉRCITO 13% COMPAÑÍA DE LOBOS ESPACIALES- 1.500 PTOS. 


C.G. 

Señor Lobo Ragnborg 194 puntos 
Armadura rúnica, amuleto rúnico, motocicleta marine espacial, talismán de 
cola de lobo, cuchilla glacial de precisión, granadas de fragmentación, bom- 
bas de fusión y 1 lobo de Fenris. 


Sacerdote Rúnico 226 puntos 
Armadura rúnica, cinto de Russ, amuleto rúnico, poder psíquico menor, ha- 
cha rúnica de precisión, pistola de plasma y granadas de fragmentación. 


Elite 
Jauría Lupina 
5 Wulfen 


120 puntos 


Línea 

Manada de Ejecutores Grises 176 puntos 
Líder de Manada de Guardia del Lobo con arma de energía de precisión y pis- 
tola bólter, 2 Ejecutores Grises con rifles de fusión, 3 Ejecutores Grises con 
bólteres y armas de combate cuerpo a cuerpo. Todos van equipados con gra- 
nadas de fragmentación y granadas perforantes. 


146 puntos 


Manada de Ejecutores Grises 
2 Ejecutores Grises con lanzallamas, 6 Ejecutores Grises con bólteres y ar- 
mas de combate cuerpo a cuerpo. Todos van equipados con granadas de 
fragmentación y granadas perforantes. 


Ataque Rápido 

Manada de Motoristas Garras de la Tormenta 240 puntos 
Líder de Manada de Guardia del Lobo con arma de energía, 2 Garras de la 
Tormenta con armas de combate cuerpo a cuerpo y 2 Garras de la Tormenta 
con puños de combate. Todos van equipados con motocicletas, granadas de 
fragmentación y granadas perforantes. 


Manada de Lobos de Fenris 150 puntos 


15 Lobos de Fenris 


Apoyo Pesado 

Manada de la 13* Compañía de Colmillos Largos 248 puntos 
Líder de Manada de Guardia del Lobo con pistola bólter y arma de combate 
cuerpo a cuerpo, 2 Colmillos Largos con cañón láser y 2 Colmillos Largos 
con cañón de plasma. 
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GCONGURSO DE PINTURA DE GADIA 


La mayoría de tiendas Games Workshop, el departamento 
de Comercial y el de Venta Directa se enfrascaron hace 
unos meses en una competición para saber quién conseqgui- 
ría pintar y crear la mejor unidad de Cadia. Como buenos 
aficionados, a todos ellos les gusta estar compitiendo sana- 
mente en todos los aspectos de este hobby. 


Todos crearon unas magníficas miniaturas, así que resulta- 
ba difícil decidirse por una. En vista de que tomar la deci- 
sión nos iba a acarrear algún que otro quebradero de cabe- 
za, decidimos involucrar a los clientes en esta decisión; 
vamos, que os pasamos la patata caliente. Decidimos que 
los mejores jueces, los más imparciales, ibais a ser voso- 
tros. Además, ninguno de los participantes podría quejarse 
a nadie. ¡Eso era lo mejor! 





Durante un mes completo hemos observado las votaciones 
y hemos seguido los cambios que se producían en la cabe- 
za de la clasificación, indicando los que quedaban ya reza- 
gados y perdían toda oportunidad de victoria. Después de 
todo ese tiempo, Valencia ha sido la que ha conseguido el 
preciado galardón. Después de casi un mes, tan solo 4 
votos han decantado su victoria en detrimento de los valli- 
soletanos, que ostentan una gloriosa segunda posición. 


Vosotros habéis decidido quién era la mejor de las unidades 
de Cadía. Muchas gracias por haber participado. En las 
siguientes páginas, podéis ver todos los esquemas e ideas 
que hemos utilizado para pintar nuestras unidades de 
Cadia. Esperamos que os sirvan de inspiración para crear 
vuestras unidades. 


GANADOR 


389” PELOTÓN DE CADIA 
(VALENCIA) 

Durante los últimos meses, las tropas cadianas de vigilancia des- 
tinadas al control de revueltas han tenido que concentrar todos 
sus esfuerzos en erradicar la creciente amenaza de los infectados 
por la Plaga de los Descreídos. A pesar de los inútiles esfuerzos 
realizados en Kasr Thravius por detener el avance de esta infec- 
ción, en el resto del sector Cadia la creación de un cuerpo de elite 
destinado a la eliminación sistemática de los zombis de la plaga 
parece haber dado buenos resultados. Después de sustituir los 
escudos de supresión y las porras de energía por lanzallamas y 
eranadas de fragmentación, las escuadras de purga han logrado 
contener la amenaza. 
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LOS BRAVOS DE JEREL 
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Este mes Andy Chambers le ha dado 
bien al látigo. No solo ha logrado que 
Pete Haines lo confesara todo acerca 
del Codex Guardia Imperial, sino 
también que creara las nue- 
vas reglas para las diabli- 
llas montadas y para 


los rifles acelerado- 
res tau, así como las 


«reglas del equipo de POR ANDY CHAMBERS 


las fuerzas belige- 
rantes alrededor Bienvenidos de nuevo a este sagrado apartado. El escriba Haines ha preparado un tratado sobre 


del Ojo del esas sirenas de Slaanesh, las diablillas montadas, y, por si no fuera ya poca la herejía, también 

tó nos detalla un tipo de arma del xenotipo conocido con el nombre de Tau llamada rifle acelerador 
de los exploradores. Además, el escriba Hoare ha terminado su estudio sobre los honores gana- 
dos por los combatientes en la Decimotercera Cruzada Negra. 





LAS DIABLILLAS MONTADAS DE SLAANESH, POR PETE HAINES 
Nota: las diablillas montadas se pueden incluir ATAQ U E RAPI DO 


en un ejército de Marines Espaciales del Caos DIABLILLA SOBRE MONTURA DE SLAANESH 


y también en uno de los Perdidos y los 








Condenados si estos pueden incluir demonios Puntos HA HP FE R H | A L Ss 
E pAmAmans Diablilla Montada 28 a 0. INS 
Í Las diablillas de Slaanesh cabalgan a tra- Escuadra: 5-10. 
vés de las neblinas de aromas almizcleños, Armamento: garras, colas espinosas y colmillos (ya incluido en el perfil de atributos). 
siempre buscando nuevas víctimas con sus 
ojos oscuros y cargados de deseo. Van REGLAS ESPECIALES 
montadas sobre los diablos de Slaanesh, Invocadas: las diablillas montadas siempre aparecen en el campo de batalla tras ser invo- 
oculta su velocidad y letalidad. Caos para más información. 


Iinvulnerables: los demonios son criaturas sobrenaturales formadas de la mismísima esen- 
cia del Caos y, por lo tanto, son muy difíciles de destruir. Todas tienen la habilidad aura 
demoníaca y cuentan con una tirada de salvación invulnerable de 5+. 


Inestabilidad: los demonios se ven afectados por las reglas de inestabilidad demoníaca 
descritas en la página 12 del Codex Marines Espaciales del Caos. Consulta las reglas de 
inestabilidad para más información. 


Hijas de Slaanesh: las diablillas montadas poseen el aullido de la disftormidad y garras 
demoníacas (el Ataque extra ya se ha incluido en su perfil), Además, la bestia de monta les 
confiere la mutación demoníaca, que en este caso se refiere al ataque de cola espinosa de 
la bestia de monta que usa para infligir deliciosas agonías a las víctimas de las Diablillas (el 
Ataque adicional ya está incluido en su perfil) y velocidad demoníaca. 


AAA IPN ATIRA EIA YN 
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Aullido de la disformidad es un penetrante aullido que desorienta a los enemigos en 
combate cuerpo a cuerpo y reduce su atributo de Iniciativa en -1. 


Y 


Garras demoníacas es un regalo que hace que la diablilla cuente con un par de armas cuer- 
po a cuerpo. Dichas garras pueden atravesar la armadura y herir a los enemigos más resis- 
tentes. Con un resultado de 6 en la tirada para impactar se inflige una herida automática que 
no permite tirada de salvación por armadura. Con un resultado de 6 en la tirada de penetra- 
ción del blindaje, se debe efectuar otra tirada de 1D6 y añadir el resultado a la tirada anterior. 


e ja 
E _—_— 


Velocidad demoníaca otorga la capacidad de desplazarse como si se tratase de caba- 
llería, tal y como se describe en el reglamento de Warhammer 40,000. 
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¿hos marines ruidos odon a una horda de diablillas montadas para contraatacar a los Tiránidos. 


a Decimocuarta Compañía del 410% de la 
L Guardia de Hierro de Mordia se encon- 

tró ante una ligera pendiente y la subió 
ripidamente en perfecto orden. Al llegar arriba 


se detuvieron en seco antes incluso de que el 


Capitán Dechoff hubiera dado la orden. 


Ante ellos se extendía un profundo valle repleto 
de ondeantes y espesas Írondas de violetas y los 
cuerpos de docenas de mordianos yacían entre las 
flores. Las hojas en forma de cuchillo los habían 
atravesado, de forma que ahora sc encontraban allí 
colgados tan firmemente como si les hubieran 

al atravesar alambre cortante. Al otro 
lado del valle había un puesto atrincherado bajo 
del que sobresalían los estandartes del enemigo, 
cada uno de ellos desafiando a la lógica con sus 
imágenes blasfemas e impronunciables lemas. 


Dechoff no tenía ninguna intención de correr 
riesgos innecesarios. No tenía ni idea del peligro 
que representaba el campo que había ante ellos, 
pero reconoció el emblema de la Quinta 
Compañía en los cadáveres y recordó que habían 
sido buenos soldados. 


-Lanzallamas, abran cl camino. Primer, segundo 
y tercer pelotón, formen columnas de asalto y 
sigan el camino de los lanzallamas. Cuarto, 
quinto y sexto pelotón, fuego de cobertura. 
Morteros, apunten al centro de la hondonada. 
Cañón automático en alerta, prepárese para cual- 
quier sorpresa. Decimocuarta Compañía, por el 
Emperador, adelante. 


Las tropas espléndidamente uniformadas pasaron a 
la acción con su tradicional determinación. Las 
hojas violetas se replegaban al acercarse las 
rugientes llamas y se marchitaban y sc volvían 
oscuras a su contacto. Las pete de asalto 


avanzaron y fueron blanco de las ráfagas desorde- 
nadas procedentes de la colina del otro lado, dis- 
paros láser mezclados con lanzapostas. Cayeron 
varios hombres, pero las ráfagas bien apuntadas 
con las que respondieron los pelotones de apoyo 
arrasaron los emplazamientos del Caos y los ene- 
migos lanzaron gritos inquictantemente placenteros. 


A través del rugir de los disparos se pudo oír 
un lejano repicar de campanillas y carillones y 
una ráfaga de viento cálido atravesó el valle 
esparciendo un aroma dulce y empalagoso. Á 
algunos mordianos les vinieron arcadas y otros 
se quedaron como petrificados. Los disparos de 
las líneas herejes cesaron por completo al pre- 
sentir la llegada de sus amas. El silencio se vio 
interrumpido por un estrépito parecido al que 
causaría algo metálico rasgando metal en cuanto 
unas garras etéreas atravesaron la urdimbre de la 
realidad. Una cicatriz negra y desigual se abrió 
paso a lo largo de las cumbres montañosas 
mientras unas luces negras empezaban a brillar 
alrededor de los estandartes blasíemos de los 
herejes. Más allá de la fisura se podía contem- 
plar un atisbo del reino de la locura, de la 
desesperación y de las pesadillas y por allí apa- 


recieron los demonios del Caos. 


Eran a la vez bellas y horrendas. Diablos feme- 
ninos esbeltos, pálidos y exóticos montados en 
bestias sinuosas y sibilantes que portaban un 
manto de mortandad y de terror. Algunos de los 
mordianos vieron engendros infernales turbadora- 
mente seductores, otros vieron sus deseos más 
ocultos hechos realidad. La maldita tropa de 
diablillas echó hacía delante atravesando cl mar 
de flores púrpuras mientras las hojas afiladas 
como cuchillas les raspaban los flancos de las 


bestias y los muslos de sus jinetes como suaves 


caricias. Como respuesta, las amazonas emitieron 
un gemido gutural que precedió a Su avance y 
que ralentizó el tiempo como si de un sueño se 
tratara, nublando las mentes de aquellos desdi- 


chados mordianos. 


No hubo tiempo para reaccionar. Los cañones 
automáticos de apoyo, cómodamente instalados 
tras las líncas, solo empezaron a disparar cuando 
los demonios del frente alcanzaron a los peloto- 
nes de asalto mordianos. Las diablillas y sus 
monturas se translormaron cn un borrón de 
color envuelto en las visceras de sus víctimas. 
Los hombres se movían a cámara lenta compara- 
do con ellas y a cada latigazo o garrazo caía el 
cuerpo deshecho de un soldado. 


El Capitán Dechofí ordenó contraatacar a los 
pelotones de reserva, pero el horror presente en 
el valle era demasiado incluso para la Guardia de 
Hierro, que empezó a retirarse escuadra a escua- 
dra. Hombres que se lanzarían voluntariamente al 
combate contra enormes Orkos se encontraban 
ahora totalmente dominados por el miedo hacia 
las diablillas. A pesar de las súplicas de 
Dechoff, la retirada se transformó en desbandada. 


Dechofí sabía cómo iba a recibir el comisario 
del regimiento aquella vergonzosa derrota, pero, 
al ver a los demonios victoriosos alimentándose 
de los corazones todavía calientes de los caidos 
y la manera en que las flores violetas carboniza- 
das y pisoteadas se levantaban y empalaban a los 
recién muertos, decidió que nunca volvería a ver 
aquella escena en sueños. Dejó cacr la pistola 
láser y con el alma irremediablemente destrozada 
empezó a adentrarse cn el valle sin poder hacer 
nada caminando hacía las mujeres demonio que 
lo estaban esperando. 
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rar su tecnología. Impulsados por la ne- 

cesidad de servir al bien supremo, los 
científicos y los obreros de la Casta de la 
Tierra han trabajado sin parar para refinar la 
formidable tecnología del acelerador lineal. 
El resultado es el rifle acelerador, un tipo de 
acelerador lineal lo bastante ligero como pa- 
ra que lo pueda llevar un guerrero tau a pie 
sin la ayuda de una armadura de combate. 


En estos momentos, el rifle acelerador está 
pasando por una serie de pruebas de cam- 
po con unidades especializadas. Puede 
que algún día forme parte de todo el ejérci- 
to o puede que se lo mejore todavía más 
antes de que lo produzcan en masa. La 
tasa de fuego relativamente lenta, el exce- 
sivo tamaño del arma y el actual mecanis- 
mo de puntería inestable siguen sin cumplir 
las severas exigencias de la Casta Etérea 
y del Fuego. Aun así, se trata de un arma 
mortífera que emplea un acelerador lineal 


E Tau siempre están tratando de mejo- 


l ser totalmente destruido, los compo- 
A nentes del drone quedaron esparcidos 
por todo el campo de tiro. En las gra- 
das de obsevación, el Shas O Vir lla Me'drek 
radíaba de satisfacción. Junto al esbelto coman- 
dante, la delgada silueta de Aun'Vre Tolku 
Va'Shant seguía impasible. Haciendo un gesto 
brusco dio la señal de repetir la demostración. 


Ante él se encontraban dos miembros de la 
Casta del Agua y un guerrero de la Casta del 
Fuego. Por El'Bork'an'Kassad, de la Casta del 
Agua, realizó una clegante reverencia y reem- 
prendió con mucha labia el discurso que tenía 
preparado sobre las cualidades y las aplicaciones 
del nuevo rifle acelerador, centrando su atención 
en cel ctérco como un niño desesperado por 
obtener la aprobación de sus padres. Su colega, 
el técnico, accionó los controles para activar otro 
drone objetivo. El guerrero de la Casta del 
Fuego recargó una célula de energía en el rifle 
acelerador mientras Kassad le recordaba a todo 
el mundo que, aunque el rifle viniera ya cargado 
con cien dardos sólidos con punta de trilio, los 
requisitos energéticos del arma eran demasiado 
altos como para ser administrados únicamente 
por la célula de energía integrada. El cartucho 
proporcionaba la suficiente energía como para 
realizar un único disparo y, a pesar de que 
aquello ralentizaba la tasa de disparo del arma, 
quedaba compensado por el poder de penetra- 
ción del impacto. 


El drone objetivo salió disparado de su silo y 
comenzó un vuelo errático por todo el campo 
de tiro. El guerrero de la Casta del Fuego 
levantó cl rifle largo y rectangular y ajustó un 
dispositivo al lado de su casco al que el flexo 
del mecanismo de puntería del arma estaba 
conectado mediante el nodo del interfaz externo. 
Kassad siguió explicando que el selector de 
objetivo mejorado permitía al líder de un equipo 
designar diferentes objetivos a todos los miem- 
bros de la unidad equipados con aquel dispositi- 
vo, lo que permitía eliminar a varios enemigos a 
la vez. A los ojos de Me'drek, que tenía mucha 
experiencia, la masa del arma dificultaba apuntar 
manualmente. Aquello ofendió ligeramente sus 
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para propulsar un proyectil sólido a extre- 
ma velocidad. En la armería de los Tau so- 
lo la armadura de combate “Apocalipsis” ha 
llegado a ofrecer cierta protección contra 
esta arma, de modo que herirá mortalmen- 
te hasta a los bioorganismos tiránidos más 
grandes. El impacto es tan potente que el 
blanco se verá normalmente empujado 
hacia atrás debido a su terrorífica potencia, 
lo cual, combinado con el silbido caracte- 
rístico del proyectil hiperrápido, ha provo- 
cado en ocasiones efectos desmoralizan- 
tes en el enemigo. 


Los equipos de exploradores aumentan su 
armamento tradicional con rifles acelerado- 
res. Hasta un máximo de tres exploradores 
por equipo (aunque no el líder del equipo o 


Alcance F FP 
90 cm 6 3 


Nombre 
Rifle acelerador 


susceptibilidades de guerrero, pero ya hacía 
tiempo que había aprendido que la tecnología 
era su mejor aliado en la batalla. 


El guerrero apuntó y disparó. Se produjo un 
breve chirrido en cuanto el dardo salió disparado 
hacía el blanco para golpearlo en el centro con tal 
fuerza que no solo lo destruyó en mil pedazos, 
sino que esparció sus restos por todo el campo 
de batalla. Medrek volvió a sonreir satisfecho y 
miró hacia el etéreo para regocijarse con su apro- 
bación, pero la mirada del etéreo seguía fija en el 
guerrero de la Casta del Fuego. Después de reali- 
zar el disparo, el shasui se había tambaleado y 
había trastabillado. Se agarró el casco y se lo 
arrancó de la cabeza dejando caer al suelo el pro- 
totipo de rifle acelerador. Todos los presentes 
quedaron horrorizados al ver cómo el guerrero de 
la Casta del Fuego trataba de arrancarse cl interfaz 
crancal de selector de objetivo con las manos 
antes de quedarse tieso y desplomarse al suelo. 
Me drek se arrodilló junto a él pero se apartó 
inmediatamente al oír las palabras de Va'shant: 


-No os preocupéis, está muerto -se volvió hacia 

Kassad, que acababa de empalidecer y continuó-. 

El interfaz sigue funcionando mal, los requisitos 

energéticos del arma sobrecargan cl mecanismo de 
puntería y provocan una reacción fatal al usuario. 
Prometisteis que habíais corregido este error. 


Pesada 1 


el shas'ui) podrán sustituir su carabina de 
inducción y marcador telemétrico por un 
rifle acelerador por un coste adicional de 
+10 puntos cada uno. Si se desea, dichas 
miniaturas pueden mejorar sus rifles acele- 
radores con el selector de objetivo por +7 
puntos. Si se mejora un rifle acelerador, 
deberán mejorarse todos. 


Interfaz de selector de objetivo: este permi- 
te a la miniatura disparar a una unidad objeti- 
vo diferente de la del resto de la unidad. 
Cuando se usa, el rifle acelerador sufre los 
efectos de la regla de sobrecalentamiento 
que se describe en la página 59 del regla- 
mento de Warhammer 40,000. Si no se usa 
el interfaz o si todos los miembros de la uni- 
dad disparan contra el mismo blanco, esto no 
se aplica. 


Notas 
Chequeo de acobardamiento 


Tipo 





El tono de voz indicaba más una exposición de 
los hechos que una acusación directa, pero aun 
así Kassad cayó al suelo de rodillas. 


-Hemos reducido la frecuencia del defecto tres 
veces, señoría. Dentro de poco lo tendremos del 
todo corregido, pero el arma hace todo lo que 
vos pedíais que hiciera. 


Me'drek se irguió por encima del acurrucado 
Por con la mano puesta en la empuñadura de su 
cuchillo Ta lissera. 


-¿Osáis producir un arma que puede matar a mis 
guerreros? ¡¿Qué sabréis los confabuladores del 
campo de batalla, del honor, del coraje, de... ?! 


La mano de Vashant's se posó en su hombro. 


-Tenéis razón, Me'drek, por supuesto. Pero aun 
así pronto vamos a necesitar un arma como esa 
para poder proteger a todas las castas. Quizá 
este precio sea el que debamos pagar por el bien 
supremo. 


La cólera de Me'drek se difuminó y después 
asintió con la cabeza. 


-Sí, por el bien supremo 
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HONORES DE LA CAMPAÑA DEL OJO DEL TERROR, POR ANDY HOARE 





Negra irrumpe por todas las regiones 

alrededor del Ojo del Terror, la historia 
se va escribiendo a cada batalla librada. Las 
hazañas logradas en estos tiempos serán 
las leyendas de los años futuros y aquellos 
que se lanzan de lleno a la lucha por el futu- 
ro de la Humanidad serán los héroes o los 
despreciables villanos, adorados o injuriados 


A que la Decimotercera Cruzada 


A por las generaciones futuras. 


— VOLVERA CASA A POR LAS MEDALLAS 


A medida que se libran las batallas se van 
ganando honores, por lo que el objetivo de 
este artículo es reconocer las victorias que 
tanto les ha costado obtener a los que lu- 
chan en la campaña del Ojo del Terror con- 
cediéndoles algunos objetos de equipo nue- 
vos y originales. Se pueden llevar a la 
batalla con orgullo para proclamar a los cua- 
tro vientos que el ejército ha luchado en la 


campaña del Ojo del Terror y que no solo ha 





sobrevivido, sino que ha vencido en uno de 
los mayores conflictos de los que se tiene 
constancia desde la Herejía de Horus. 


Nota del diseñador: una cosa que notaréis en 
estos honores es que todos están pensados 
para ser utilizados en campañas. Esto es para 
que no se los considere solamente como ele- 
mentos de equipo ventajosos, sino que sirvan 
para alentar a los jugadores a participar en el 
estilo de juego narrativo y ofrezcan oportuni- 
dades de modelismo que reflejen la evolución 
del ejército en una campaña. 


EQUIPO NUEVO 


Estos honores los portan con orgullo los me- 
jores guerreros del ejército y solo determina- 
dos personajes pueden obtenerlos, tal y co- 
mo se especifica en la descripción de cada 
objeto, adquiriéndose a partir de los puntos 
permitidos de equipo para ese personaje. So- 
lo se puede llevar un honor en cada ejército y 
para que puedan aplicarse sus efectos debe 
llevarse durante toda la campaña. 


En caso de que el portador sea abatido y su 
bando pierda la batalla se deberá efectuar 
una tirada de 1D6. Si el resultado es 4+, el 
ejército habrá logrado recuperar el honor o 
conservarlo mientras se retira. Con cualquier 
otro resultado, se pierde al ser aplastado por 
las tropas que huyen en desbandada o cap- 
turado para ser mostrado con orgullo en los 
salones de celebración del vencedor y ya no 
se podrá usar para el resto de la campaña. 


MARINES ESPACIALES: 
EL PERGAMINO DEL HONOR 


Los estandartes de los capítulos de los Mari- 
nes Espaciales cuentan a menudo con todo 
tipo de pergaminos en los que se relatan las 
victorias conseguidas en misiones concretas 
o en campañas. Los capítulos que luchan en 
defensa de la Puerta de Cadia han añadido 
muchos pergaminos del honor nuevos a sus 
estandartes para que dichas batallas sean 
recordadas mientras exista el capítulo. 


En el pergamino se relata una victoria reso- 
nante contra un enemigo que debe determi- 
narse al inicio de la campaña. Debe aplicar- 
se a un estandarte de capítulo que ya lleve 
un portaestandarte. Todas las unidades del 


ejército podrán adquirir la habilidad coraje 
pagando los puntos necesarios, la cual se 
aplicará siempre que luchen contra el enemi- 
go especificado en el estandarte, en lugar de 
tener que adquirir un honor de batalla por 
1.000 puntos de experiencia por unidad. 


Puntos: 30 puntos 
Portador: portaestandarte. 


GUARDIA IMPERIAL: 

EL DEFENSOR CADIUM 

El Defensor Cadium, un grandioso estandar- 
te que porta el símbolo de la Puerta de Ca- 
dia, ha sido concedido a aquellos regimien- 
tos que han servido con honor y que se han 
distinguido en la defensa de Cadia y de los 
sistemas de los alrededores. Los que mar- 
chan a la guerra bajo su sombra se llenan 
de una pureza de intenciones y poseen un 
excepcional espíritu de cuerpo. Son de los 
mejores guerreros que puede desplegar la 
Humanidad y el Defensor Cadium proclama 
su valía a todo el que se enfrente a ellos. 


Cuando participan en una campaña, las uni- 
dades se transforman en elites al conseguir 
su tercer honor de batalla. Sin embargo, un 
ejército que porte el Defensor Cadium será 
elite en sí mismo y sus escuadras no se se- 
pararán de este para reforzar otras fuerzas. 
Ninguna unidad del ejército se transformará 
en elite al adquirir el tercer honor de batalla. 


Puntos: 15 puntos 

Portador: todo veterano de la escuadra de 
mando de la compañía, aparte del portaes- 
tandarte (que lleva el estandarte de la com- 
pañía), el médico o una miniatura con ampli- 
ficador de voz. 


HERMANAS DE BATALLA: 
RELIQUIA SAGRADA 


Las Hermanas de Batalla son famosas por 
venerar los restos mortales de una plétora 
de santos y de mántires y hasta portan estas 
reliquias a la batalla como potentes símbolos 
de que los héroes más grandes del Imperio 
las protegen. Muchas adepta sororitas han 
sido martirizadas por el Saqueador al lanzar- 
se a la defensa de la Puerta de Cadia con 
fanático fervor y suelen ser los restos o las 
reliquias de estas heroínas mántires lo que 
se lleva a la batalla a la cabeza de los fieles. 


La unidad del portador puede optar por 
adquirir Puntos de Fe en lugar de tirar en 
las Tablas de Honores de Batalla. Se suma 
un Punto de Fe a los conseguidos por el 
portador por cada 1.000 puntos de expe- 
riencia que emplee ella o su unidad. 


Puntos: 30 puntos 

Portador: hermana superiora celeste o 
una veterana hermana superiora celeste 
con una escolta de celestes. 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS: 
ESTANDARTE ASTARTES PROFANADO 


Las legiones traidoras se regocijan con la 
profanación de los símbolos del poder del 
Emperador y en sus ansias de corrupción 
su blanco más preciado son los estandar- 
tes de capítulo capturados a sus antiguos 
hermanos del leal Adeptus Astartes. 


Un poderoso paladín de la legión porta a la 
cabeza del ejército de los Marines Espaciales 
del Caos el estandarte capturado repleto de 
unas runas que hacen daño a los ojos con 
solo contemplarlas, el cual sirve para causar 
una injuria terrible al honor de sus antiguos 
propietarios y como símbolo de perverso orgu- 
llo para los sirvientes de los dioses del Caos. 


El estandarte tiene que modelarse para 
representar el de un capítulo leal en concreto. 


En caso de que el portaestandarte sobreviva 
a la batalla contra el capítulo del estandarte 
que porta, su unidad ganará +200 puntos de 
experiencia. Si el portaestandarte muere y el 
ejército pierde la batalla contra ese capítulo 
en concreto, la escuadra enemiga que lo 
haya recuperado obtendrá +200 puntos de 
experiencia y el estandarte no se podrá usar 
otra vez (se devuelve al relicario del capítulo 
para ser santificado de nuevo). 


Puntos: 10 puntos 
Portador: teniente del Caos o paladín elegido. 


LOS PERDIDOS Y LOS CONDENADOS: 
EL OJO DE HORUS 

Cuando los Perdidos y los Condenados se 
agruparon por la causa del Saqueador, a los 
archiherejes más aventajados se les conce- 
dieron horribles reliquias con las que sella- 
ron sus juramentos de servitud. Dichas reli- 
quias adoptan la forma del Ojo de Horus 
montado sobre un asta de hierro empapada 
con la sangre de los que se sacrificaron en 
su forja, lo que constituye un recordatorio 
permanente de que el Saqueador observa 
todos los movimientos del portador. 


Si la unidad que porta el Ojo sobrevive a la 
partida, obtendrá +200 puntos de experien- 
cia. Si acaba siendo totalmente arrasada, 
todas las escuadras del ejército pierden 
1D6x5 puntos de experiencia y el honor ya 
no se podrá volver a usar. Si la unidad se 
retira y desaparece del tablero, no ganará 
ningún punto de experiencia en esa batalla, 
aunque tampoco perderá ninguno. 


Puntos: 20 puntos 
Portador: archihereje 


ELDARS OSCUROS Y ORKOS: 

TROFEO HORRIPILANTE 

A las especies de xenos más primitivas O 
vengativas les encanta exhibir las cabezas 
cortadas de aquellos a los que han vencido 
en combate mortal. Un portador fiable suele 
llevar dichos trofeos a la batalla clavados en 
crueles picas o astas, los cuales representan 
una advertencia convincente para los subor- 
dinados del líder de que él, y nadie más que 
él, posee el derecho a gobernar el ejército. 


El trofeo horripilante representa un potente 
símbolo del dominio del líder sobre sus 
guerreros. Mientras se lleve el trofeo, todas 
las unidades del ejército podrán decidir qué 
honores de batalla obtienen en lugar de 
tener que determinarlo aleatoriamente. 


Puntos: 35 puntos 
Portador: Orkos: noble de la escolta del 
kaudillo (¡no un gretchin!) 


Eldars Oscuros: gran íncubo de la escolta 
del comandante eldar oscuro. 
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mr PERIS» presente en el mnoque irader 10urnament 0e la Para el juego de Inquisitor, dos NUEvos perso- 


Y el temido qual 


si ¡e o EL PASADO DÍA 6 JULIO se celebró el Rogue Trader Tourna- 
MX 3BU0Z 13H. ment de Warhammer de la tienda de Games Workshop 
de Málaga y, como está siendo habitual, el stand de 
Venta Directa estuvo presente. 


Junto al material de Fanatic y las publicaciones de Black 


Library, se dispuso una selección de miniaturas descata- 
logadas solo disponibles a través del servicio de Venta 
Directa. Multitud de personas buscaron entre los diver- 
sos catálogos para encontrar antiguas referencias que 
poder apuntar en los pedidos que se hicieron allí mismo. 


Además, todo aquel que quiso pudo aprender a jugar a 
Warmaster, el juego de grandes batallas ambientado en 
el universo de Warhammer. Muchos fueron los que se 
acercaron para convertirse por un momento en los ge- 
nerales de grandes ejércitos y disfrutar con este gran 
juego cuya mayor peculiaridad es que las miniaturas 
¡solo miden 10 mm! 


Si no quieres perderte estos eventos, aquí tienes los 
próximos Rogue Trader Tournaments en los que estare- 
mos presentes: 


Día 7 de septiembre, 
RTT Warhammer 40,000 
en Games Workshop Don Ramón de la Cruz (Madrid). 


Día 27 de septiembre, 
RTT Warhammer 
en Games Workshop Consell de Cent (Barcelona). 


Día 4 de octubre, 
Las miniaturas de estas paginas Campeonato de Blood Bowl 


solo estan disponibles en Venta 
Directa, El precio no incluye los en el Battle Bunker de Consell de Cent (Barcelona). 


gastos de envio; por favor. Día 12 de octubre, 


COmMprudneos, Junto con las RTT Warhammer 40,000 en Games Workshop Málaga. 
formas de pago disponibles para 


la zona en que vives, en la hoja de Día 18 de octubre, 
TE EI Torneo Warhammer 


ptas ted en las Cotxeres de Sants (Barcelona). 
y pintado. Los precios son | 


correctos salvo error tipográfico Día 19 de octubre, 
Los precios son orientativos y Misión Warhammer 40.000 


Games Workshop se reserva 
Mánicho de modificarios dle en las Cotxeres de Sants (Barcelona). 


previo aviso 





E k Y SE SAR 
¡HAN GAWMPEO! 
DE BLOOD: BOWL 


e 
4 de OCTUDre 


| próximo sábado día 4 de 

octubre realizaremos el primer 
Campeonato Oficial de Blood 
Bowl organizado por Venta Direc- 
ta. Este evento tendrá lugar en el 
Battle Bunker de la tienda Games 
Workshop de Consell de Cent en 
Barcelona 


Pm. 
AA 








) 


— 
—E 


de la entrada es de 15 € y solo se 
podrán adquirir a través del telé- 
fono de Venta Directa. Entradas 
limitadas. 


Así que ya sabes: termina de pintar 
y transformar tu equipo porque ese 
día has de demostrar quién es el 





mejor entrenador de Blood Bowl. 
Las entradas se pondrán a la 
venta el día 1 de septiembre para 
los suscriptores a la White Dwarf 
y el día 8 del mismo mes para el 
resto de participantes. El precio 














El próximo 1 de octubre 
finaliza la promoción 
del 
Aún tienes un mes para 
acumular esos Kráneoz 
que te hacen falta para 
conseguir tu premio. 
Recuerda pedir tu 
recompensa antes del 


si no quieres quedarte 
sin ella. 


SERVICIO 
DE MENTA 
DIRECTA 


Horario: 
de lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


Las miniaturas de estas paginas 
solo estan disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
EL RA EA 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para 
la zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
Las miniaturas requieren montaje 
EIA 
correctos salvo error tipográfico. 
Los precios son orientativos y 
Games Workshop se reserva 

el derecho de modificarlos sin 
previo aviso. 













BESTIAS DEL CAOS" 


En estas páginas os presentamos una serie de 
piezas que podréis adquirir en el departamento 
de Venta Directa y que os permitirán transftor- 
mar mutantes gigantes para vuestro ejército de 
Bestia del Caos o para vuestra unidad de Perdi- 
dos y Condenados de Warhammer 40,000. 





> 


CABEZA DE PRÍNCIPE DEMONIO 2 
020104807 1,50 € 


CABEZA DE RATA OGRO 1 
020600902 1,50 € 


CABEZA DE RATA OGRO 2 
020600903 1,50 € 


CABEZA DE DESTRIPAHUESOS 1 
020602001 2,50 € 





CABEZA DE RATA OGRO DE 
BLOOD BOWL 


099902401 2,50 € 


CABEZA DE PRÍNCIPE DEMONIO 1 CABEZA 2 
020104805 1,50 € 021401221 1,50 € 


CABEZA DE RATA OGRO 3 
020600901 1,50 € 
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ei 


% 





CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 3 
029900706 4,00 € 


CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 1 
029900704 4,00 € 


CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 2 
029900705 4,00 € 


CABEZA DE MORG “TH N'HTHROG 
099900801 2,50 € 





PIERNAS DE PRÍNCIPE DEMONIO 1 
020104801 5,50 € 


CABEZA DE TROLL DE RÍO 3 
029900606 4,00 € 


CABEZA DE TROLL DE RÍO 2 
029900605 4,00 € 


CABEZA DE TROLL DE RÍO 1 
029900604 4,00 € 





PIERNAS DE PRÍNCIPE DEMONIO 2 
020104802 5,50 € 


PATAS DE RATA OGRO 2 
020600908 5,50 € 


PATAS DE DESTRIPAHUESOS 
020602004 5,50 € 


PATAS DE RATA OGRO 1 
020600907 5,50 € 


Tienda Oniine: www.games-workshop.es/storefromt/ 






















TORSO DE RATA OGRO 1 TORSO DE RATA OGRO 2 TORSO DE RATA OGRO 3 TORSO DE BOLGROT EL 


020600905 6,50 € 020600904 6,50 € 020600906 6,50 € DESTRIPADOR 
099902302 6,50 € 


TORSO DE OGRO A1 TORSO DE OGRO C2 
020100504 6,50 € 020100508 6,50 € 





TORSO DE DESTRIPAHUESOS 
020602002 6,50 € 





TORSO DE PRÍNCIPE DEMONIO 1 TORSO DE PRÍNCIPE DEMONIO 2 


020104803 2,50 € 020104804 2,50 € 
CUERPO DE TROLL DE RÍO 1 


029900601 13,00 € 


Este material 
solo lo podrás 
encontrar en el 
e nr EY Y ¿5 Departamento de 
TORSO DE Des OGRO BRAZO DERECHO DE PINZA IZQUIERDA DE DIABLO 1 Venta Directa. 


DE BLOOD BOWL PRÍNCIPE DEMONIO 1 020101908 1.50 € 
099902402 6,50 € 020104812 2,50 € 








BRAZO DERECHO DE PINZA DEL GUARDIÁN PINZA DEL GUARDIÁN 
PRÍNCIPE DEMONIO 2 DE LOS SECRETOS 2 DE LOS SECRETOS 1 
020104813 2,50 € 020110810 5,50 € 020110809 5,50 € 


trollOyames-workshop.es 


tetfih a 20 | Ñ .* | CARRO DE PLAGA 
] 99111101009 39,00 € 


PREGONERO DE MORDHEIM TURBA ENFURECIDA (3 MINIATURAS SURTIDAS ENTRE 5 MODELOS POSIBLES) 
11020401 6,00 € 99061102050 9,00 € 


Las miniaturas de estas paginas 
solo estan disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para 
la zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. ULLI Y MARQUAND 
Las miniaturas requieren montaje 99061102045 19,00 € 
y pintado. Los precios son 
correctos salvo error tipografico. 
Los precios son orientativos y 
Games Workshop se reserva 

el derecho de modificarlos sin 
previo aviso 
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feria ambulante def € a0s 


FERIA AMBULANTE DEL CAOS (8 MINIATURAS) 
99111101008 27,00 € 


El contenido puede variar respecto al ilustrado 


trollogames-workshop.es 
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Las miniaturas de estas paginas 
solo están disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para 
la zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
EE ME E 
y pintado. Los precios son 
correctos salvo error tipográfico. 
Los precios son orientativos y 
Games Workshop se reserva 

el derecho de modificarlos sin 
previo aviso. 


GUARDIA DE CAMINOS (2 miniaturas) 
99061102049 12,00 € 


"> 


SALTEADOR DE CAMINOS (2 miniaturas) 
99061102048 12,00 € 


DILIGENCIA 
99111102047 39,00 € 





INQUISITOR. 


ANMIJAL P200r 


A 
Y¿ 


2 


A INVADE 
INQUISITOR ANNUAL 2002 23,00 € 


Material disponible unicamente en inglés. 


BODYGUARD 
99111399052 16,50 € 


NAVIS NABILITA! 
99111399051 23,00 € 


"mi "0 
CONSPIRACIES 


INQUISITOR CONSPIRANCES 7,00 € 
Material disponible únicamente en inglés 





SERVICIO 
DE MENTA 
DIRECTA 


Horario: 
de lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


Las miniaturas de estas paginas 
solo estan disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para 
la zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
Las miniaturas requieren montaje 
y pintado. Los precios son 
correctos salvo error tipográfico. 
Los precios son orientativos y 
Games Workshop se reserva 

el derecho de modificarlos sin 
previo aviso. 





NAVE COSECHADORA 


-=BATTLEÉFLEET => 





NAVES DEL IMPERIO 





e e 


FRAGATA FRAGATA DESTRUCTOR 
CLASE GLADIUS CLASE NOVA CLASE CAZADOR 
9906080100501 9,00 € 9906080100601 9,00 € 9906080100401 39.00€ 
(3 modelos) (3 modelos) (4 modelos) 
NECRONES 






NAVE SEPULCRO 
CLASE PIRAMIDE 


99110810001 23,00 € 


CLASE GUADAÑA 


9906081000201 10,00 € 





INCURSOR 
CLASE CHACAL 


CRUCERO LIGERO 
CLASE MORTAJA 
9906081000301 9,00 € 


9906081000501 9,00 € (3 modelos) 
INCURSOR ; q AA, 
CLASE MUERTE 





9906081000401 9,00 € 
(4 modelos) 





Tienda Online: www.cames-workshop.es/storefromt/ 
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9 White Dwarf 83: Warhammer: Skavens; 
campaña Guerra de la Barba; reglas Orcos Aco- 
razados de Rualud. Warhammer 40,000: lista de 
ejército mercenarios kroot; informe de batalla 
Marines del Caos vs. Eldars de Ulthweé. El Señor 
de los Anillos: escenario doble: Emboscada en 
Amon Hen 


9 White Dwarf 84: Warhammer: reglas de 
Heinrich Kemmier y Krell; informe de batalla 
Skavens vs. Imperio. Warhammer 40,000: 
poderes psíquicos de Slaanesh y Tzeentch; lista 
de ejército de los Primeros de Tanith; tácticas de 
los Marines Espaciales del Caos. 


Só White Dwarf 85: Warhammer 40,000: 
Necrones; historia de las armaduras de los Mar- 
nes Espaciales. Warhammer: reglas de persona- 
jes mercenarios; lista provisional de Elfos Silva- 
nos. El Señor de los Anillos: tácticas básicas; 
dos nuevos escenarios: El Mal llega a Bree y 
Emboscada camino de Rivendel. 


Ejemplos de las revistas que podréis encontrar 





Wire Dwaas 88: Warhammer: Caos 
Nurgle; fe de erratas Manuscritos de All- 
dorf tomo 1. Warhammer 40,000: reglas 
de diseño de vehículos tau; informe de 
batalla Necrones vs. Angeles Oscuros; 
tácticas tanques de los Marines. El 
Señor de los Anillos: informe de bata- 
la Cruzar el río del cauce de plata y 
cómo hacer la maqueta 





Wwrre Dwarr 93: Warhammer: Khemn, 
reglas bandas del Caos 3* parte; reglas 
pagador y escolta pagador de los mer- 
cenarios. El Señor de los Anillos: nuevo 
escenario: Asalto al peñón 





¡COMPLETA TU COLECCIÓN! 


El servicio de Venta Directa te ofrece la posibilidad de 
conseguir números atrasados de White Dwarf desde el 
número 83 hasta el 99. No pierdas esta oportunidad. 


9 White Dwarf 86: Warhammer: Caos. War- 
hammer 40,000: Transporte Rhino; lista de 
ejército Lokos de la Velozidad orkos; actualiza- 
ción reglas de los Eldars Oscuros; informe de 
batalla Necrones vs. Guardia Imperial. El Se- 
ñor de los Anillos: entrevistas a los escultores 
y maquetistas Perry. 


9 White Dwarf 87: Warhammer: Caos Khor- 
ne. Warhammer 40,000: vehículo Predator; 
correcciones del Codex Marines Espaciales; listas 
de ejército Tropas Elysianas de Asalto de la Guar- 
dia Imperial y Perros Químicos de Saviar. El 
Señor de los Anillos: nuevos escenarios: Huida 
de Orthanc y Sauron acude a la batalla; reglas de 
Sauron; juego de tablero de duelo mágico entre 
Gandalf y Saruman. 


9 White Dwarf 95: Warhammer 40,000: tác- 
ticas Cazadores de Demonios; informe de bata- 
lla Eldars de Ulthwé vs. Cazadores de Demo- 
nios; lista de ejército Marines de la Fundación 
Maldita: Predator Baal. El Señor de los Anillos: 


nuevo escenario: La huida de Faramir. Warham- 
mer: trastondo Reyes Funerarios; reglas del 
nuevo Eltharion y del asesino elfo oscuro Sha- 
dowblade; reglas para sacerdotes de Ulric y 
trasfondo para la religión en el Imperio; 5* entre- 
ga de las reglas para bandas del Caos. 


9 White Dwarf 96: Blood Bowl: presenta- 
ción del nuevo juego. Warhammer 40,000: cam- 
pañas en Warhammer 40,000; presentación de 
El Ojo del Terror; tácticas Lokos de la Velocidad. 
El Señor de los Anillos: guardia real de Rohan; 
nuevo escenario: La táctica de Damrod. War- 
hammer: informe de batalla Enanos vs. Caos y 
No Muertos. 


9 White Dwarf 97: Blood Bowl: preguntas y 
respuestas; equipos norses; Torneo 2003. War- 
hammer: nuevos Hombres Lagartos; informe de 
batalla: Hombres Lagarto vs. Skavens. El Señor 
de los Anillos: minijuego Gandalf vs. Balrog. 
Warhammer 40,000: El Ojo del Terror. 
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Whrre Dwanr 89: Warhammer: Caos 
Slaanesh. Warhammer 40,000: reglas 
experimentales de asalto. El Señor de 
los Anillos: escenario nuevo: Persecu- 
ción en los vados de Bruinen; pregun- 
tas y respuestas El Señor de los Ani- 
llos; informe de batalla: El señor del 
anillo, Sauron y Orcos de Mordor con- 
tra Ellos y Hombres de Gondor 


Whrre Dwanr 90: Warhammer: Caos 
Tzeentch; informe de batalla Caos vs 
Elfos Oscuros. Warhammer 40,000: 
Marines Espaciales del Caos. El Señor 
de los Anillos: batallas a puntos y 
escenarios nuevos: Emboscada, Llegan 
los refuerzos y La batalla final. 


WHITE DWARF 4,50 € c/u 


Wwre Dwarr 98: Warhammer: Crom el 
Conquistador. Warhammer 40,000 
Campaña El Ojo del Terror; Profanador 
del Caos; Typhus. El Señor de los Ani- 
llos: el Guardián del Agua: escenario 
nuevo. Juegos de Especialista: Blood 
Bow! y Battlefleet Gothic 
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Whrre Dwans 99: Warhammer: avance 
Hombres Bestia; escenografía pozo de 
desove Slann; reglas revisadas envoltu- 
ra de flancos. Warhammer 40,000: la 
compañía Wulfen; Ursarkar E. Creed; 
transformaciones de mutantes. El Señor 
de los Anillos: La Sombra y la Llama 


Wire Dwars 91: Warhammer: regías para 
crear bandas del Caos y luchar con ellas 1* 
parte; ksta de ejército provisional Hombres 

Bestia; regias Grom el Panzudo, Skarsnikt y 


Gobbla, Gotrek y Félix, Kragg el Gruñón, Bur- 


lock Darmminson, Melkhior, Nelerata, Marius 
Leitdort, Tyrus Gorman, Rakart Señor de las 
Bestias, Egrimm van Horstmann; Dechala 


Warhammer 40,000: informe de batalla Gue- 


rreros de Hierro vs. Legión Negra. El Señor 
de los Anillos: Las Dos Torres, notas del 
diseñador; informe La ira de Rohan, Rohirrim 
vs, Orcos de Mordor y Uruk-hal 





Wire Dwanr 100: Warhammer: Hom- 
bres Bestia: reglas Enano Blanco; diabli- 
llas montadas. Warhammer 40,000: infor- 
me de Batalla Ojo del Terror; avance 
Guardia imperial. El Señor de los Ani- 
llos: campañas; tácticas Orcos de Moria. 
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Wwre Dwarr 92: Warhammer: 2* 
parte reglas para bandas del Caos; 
informe de batalla Altos Elfos vs. 
Goblins; mercenarios: piqueros, caba- 
llería pesada, halflings, olla caliente 
halfling, ballesteros, ogros, cañones; 
reglas Reina Eterna y guardia de la 
doncella. Warhammer 40,000: pregun- 
tas y respuestas sobre Necrones y Tau 








NO ESPERES MÁS. YA HAY 
NÚMEROS AGOTADOS. 


* Los números 94, 95, 96 y 
97 ya están agotados. 
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DE VENTA SU -. RIP ( IÓN 


UCLA cor qué susCRIBIRSE.?— ¿CÓMOMEPUEDO SUSCRIBIRZ 


8 Porque así me aseguro de no perder 8 Envía bien rellenada la hoja de suscrip- | E sh ' ñ 

Horario: ningún número. ción incluida en esta misma página a 
8 Porque, si en algún momento durante Nuestra dirección: Games Workshop Suscríbete y 

MANILA la suscripción la revista sube de precio, Venta Directa, Consell de Cent, 334-336, participa en el 


4 a mí no me afecta. 08009 Barcelona. 

VIENES 2 Porque no me cobran gastos de envío % Pásate por una de nuestras tiendas y sorteo de 10 entra 
de 10h 3 20h cuando recibo las revistas. pídelo a uno de los chicos de rojo. das para nuestro 
$ Porque, cuando haga un pedido % Envía un mensaje a nuestro buzón elec- IV Games Day 
a Venta Directa o a la Tienda Online trónico: troll O games-workshop.es 


Tel- 902 13 10 56 superior a 50€, no me cobrarán gastos $ Envía un fax con la hoja de suscripción 51 AÑO 


de envío. incluida en esta misma página, con tus 
Fax: 902 13 10 y) 2 Porque podré comprar de forma pre-  Yatos personales al número 902 13 10 57. DE SUSCRIPCIÓN 



































ferente todo tipo de material que se 8 Llama directamente al servicio de Venta | ye api A de 60 . 
ponga a la venta solo para suscriptores. Directa 902 13 10 56 
8 Porque podré adquirir las entradas a los Games Workshop Venta Directa, 12 AÑOS 
eventos oficiales Games Workshop, Torneos Consell de Cent, 334-336, 

de Warhammer y de Warhammer 40,000 y 08009 Barcelona DE SUSCRIPCIÓN 
Games Day antes de su puesta a la venta. trol games-workshop.es SN 


, 5 recibi ¡ lp o de 120€ 
8 Porque podré recibirla donde quiera, Tel. 902 13 10 56 por el precio de 


¡incluso si me voy de vacaciones! Fax 902 13 10 57 





* Oferta solo suscriptores. 
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A AA A o A A, ARTS, Teléfono móvil......... ER 
Sistema de Pago: LU] Giro Postal ) Tarjeta de Crédito 1 Talón 
(Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 
Número Tarjeta: ERA er FEA Firma del Titular: 


Fecha de Caducidad 


Suscríbete a la A O 11277 MOMIA O 
WAI VES' 


participa en un E= SA Si no quieres estropear este ejemplar, puedes 
EUROCARD 


totocopiar esta página para tu uso personal 
sorteo para 


ganar en IEEE al En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los datos identificativos y per- 
CET DES" sonales que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. El objet vo de este ofi ero es 








agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos que pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos ac tuales, nove- 
dades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo, Puedes ver, rectif- 


a pe Ps 


car y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona) 


Tienda Online: www.oames-Wworkshop.es/storefront/ 


Durante el mes de septiembre sortearemos entre todos nuestros 
suscriptores DIEZ INVITACIONES al Games Day 2003, que se cele- 
brará el día 9 de noviembre en el Palacio de Congresos de la Fira 
de Barcelona. 

Para poder participar en esta promoción, solo has de tener vigen- 
te tu suscripción a la revista White Dwarf el día del sorteo: 29 de 
septiembre de 2003. 


El premio del sorteo consiste en una invitación que permite a su 


¿Quieres llevarte una invitación portador entrar en el recinto del Games Day y le da derecho a par- 


ticipar en todas las actividades que se organizan ese día. El viaje 


al Games Day nor la cara? y la manutención correrán a cuenta del ganador del sorteo. 


OFERTA 
SOLO SUSCRIPTORES 





Si quieres más información sobre estas publicaciones, 
ponte en contacto con el departamento de Venta Directa o 
consulta nuestra página web (www.games-workshop.es). 


Material disponible únicamente en inglés 
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QUEDE 


Tales of Fantasy 6 Adventure 


Warmaster magazine Exterminatus Battlefleet Gothic magazine Inferno! 
7,00€ 9,00 € 


M=C=2CIMUM—“MDA 


MAA TIME 


he Us MAGALI 
YOU DIRTY RATS! 


Necromunda magazine núm. 1 Town Cryer Blood Bowl magazine Warhammer Monthly 
4, 50€ 4, 50€ 4,50 € 4,50 € 


IN QUISITOR- NOVEDADES pa LiSirtor 


ron 


¿añ 


IAS 


INQUISITOR ANNUAL 2002 23,00 € EEE 7110171 LE: 0010 II INQUISITOR CONSPIRANCES 7,00 € 


ARMAGEDDON 


THE BATTLE FOR ARMAGEDDON 30,00 € 








Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games Workshop y 
Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total de tu pedido, no olvides 
añadir los gastos de envio, que puedes consultar en el recuadro de mas abajo 
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ENTREGA DE TU PEDIDO 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(solo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un periodo máximo de 7 a 10 días en Península 
Baleares y Portugal. Para Canarias, Ceuta y Melilla 
se enviará por correo y el período máximo de 
entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega. Las entregas se llevan a cabo de lunes a 
viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no 


DESCRIPCIÓN 


A dde ii ÓN 


Warhammer Batallas Fantásticas 


PRECIO 





75,00 € 





MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 

La siguiente tabla de gastos de envío no incluye los 
impuestos de aduana u otras tarifas aplicables. 
Games Workshop no se hace responsable de nin- 
guna otra tarifa impuesta por las autoridades loca- 
les. Recuerda que la opción contra reembolso solo 
está disponible para Península y Baleares y que 
todos los pedidos contra reembolso no se enviarán 







UNIDADES | PRECIO TOTAL 








75,00 € 


SUBTOTAL 
GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL 





hasta que un teleoperador no haya contactado tele- 
fónicamente contigo para confirmar el pedido. 


GASTOS DE ENVÍO 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancia en un 
período de siete días a partir de la fecha de recepción 






dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


Games Workshop se 
reserva el derecho de 























Tiempo de entrega de los Por Transportista (MRW) Forma de pago rechazar hojas de 
pedidos desde salida de — - _— p—— AE 
Games Workshop: Superiores a 75,01 € directa procedentes 


de clientes con 
historial de impagos 
y/o de devoluciones. 
En estos casos 
Games Workshop 
lo comunicara en el 
plazo más breve 
posible a fin de el 


Contra reembolso y 
ao ot 


po] Solo ai de Cro 
cliente pueda 


Solo Tarjeta de Crédito | 
suministrarse directa- 


Solo Tarjeta de Crédito mente en tienda”. 


que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado 
gestión y servicio y poder propor- 

novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que propor- 
acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent 
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O A Venta Directa 
Consell de Cent 334-336 
oi OOO0DODOO  [) oNúmero de cliente de VD: .....cocococormmcrmomncncoaneneceeconencoeseeseeenecen Suscriptor [] 08009 Barcelona 
O oimros A E AI EI Horario 
OM nai 5 o oc naar. De lunes a viernes de 
A De ed 10h a 20h 
TOO MOS oia A A A Fecha nacimiento: __/__/__ 
Correo OlOCIÓNICO: ....comcacionosióiosciscrcornconisorneniconocesenocasoroacars sen eaneSsonsOno8eNOsOOnORDOteneSRIsaRDOnODrroReRoSrIncOOnOCODUcONcarDcanDorabernccionoroocnnDcrn ers romccncrnecacornorerccrnoriornonsss 
Sistema de Pago: Contra Reembolso []] Targeta de crédito []) pam 
Express su 
Nombre y apellidos del Titular: ..........ccnmmnm $ >>??? $”<$<$<(m(<m<< e raneererasrreneenresss EUROCARD 
Número Tarjeta: ____ ____ ____ -____ Fechade Caducidad: __/_ _ Si no quieres estropear tu 


ejemplar de WD, puedes 
fotocopiar esta página para 
tu uso personal. 


Firma del Titular: 


"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los cam- 
pos de este formulario deben estar rellenados. Los pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso de pedidos real- 
zados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna. 





Los defensores del Búnker 135 avanzan 
para frenar el asalto de la Legión Negra 
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